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COM CHAVEIRO 


PRO-1 

COMPATÍVEL COM ATAR! E MASTER 

SYSTEM 

* Design anatômico 

* Cha veamento para os dois 
sistemas 

* Manche do direcionai 
removível 

* Acionamento com borrachas 
condutivas 

PR 0-2 

COMPATÍVEL COM MEGA DRIVE 

* Design anatômico 

* Sistema turbo programável 

* Manche do direcionai 
removível 

* Acionamento com borrachas 
condutivas 

* Leda indicadores de power e 
turbo 

* Siow-Motion (Camera-L entaJ 
Programável 
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PR 0-3 
COMPATÍVEL COM PHANTOM 
SYSTEM. VG 9000, HI-T0P GAME 

* Design anatômico 

* Sistema turbo programável 

* Manche do direcionai 
remo vivei 

* Leds indicadores de power e 
turbo 


rrIU-j 

COMPATÍVEL COM MEGA DRIVE 

* Design anatômico 

■ Manché do direcionai 
removível 

* Acionamento com borrachas 
condutivas 


PRG-4 

COMPATÍVEL COM OYNAVlSlON 2 e 3 

* Design anatômico 

* Sistema turbo programável 

* Manche do direcionai 
removível 

* Leds indicadores de power e 
turbo 

■ Saída para fone de ouvido 
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SUPER NES 


NINTENDO 


GAME BOY 


GAME GEAR 


Road Riot 


Chuck Rock 


Clue 


Monopoly 


Zelda 3 - Dicas 


T.M.N.T- Hyperstone Heist _ 16 


Menacer - Acessório 18 


John Madden Football 93 20 


WF Super Wrestlemania_ 22 


Crue Bali 


Sonic 2 - Dicas 


Felix the Cat 


Spider-Man - Sinistersix_ 27 




Alien 3 


Sonic 2 - Dicas 


Terminaíor 2 - The Árcade Game 30 


Track and Field 


Sonic 2 


X-Men 


Christian Zaharic.Marcelo B. Massafeli 
Chín. Marcos Roberto de Lima e Tadeu 
Cerqueira Pereira 


Fatal Fury 

8 

Game Genie - Acessório 

11 


On the Bali 12 


Indiana Jones and the Fate of Atlantis 33 


SNES 

FATAL FURY 

Mais um clássico de 
pancadaria vai dos 
Árcades para oWBds 




TAffl 


mammúú 
console Sega 


SONIC 2 


Uva superdica para acumular vidas na versão para 
Mega e as estratégias para as duas últimas esmeral¬ 
das da versão Master De quebra: debulhamos o cartu¬ 
cho para Game Gear 


GAME GENIE 

Na seção SHOTS, entrevista exclusiva com Dragon 
Chen, o criador deste acessório radical. Na seção 
de Super NES, já testamos essa maravilha para o 
16 Bits da Nintendo, que ainda nem saiu nos States 





CARTAS Os recados da gulera 


Estas são as cotações para jogos que utilizamos na revista 


SOS O help dos pilotos 


SHOTS t Ima superentrevista com Dragon Chcn 
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SUPER MARIO WORLD 
(SNES) 

Já fiz 90 fases no jogo. Onde 
estàu as duas fases finais? 

LEANDRO R C. DA CUNHA 
São Paulo, SP 

Infehzmente, não adianta pe¬ 
dir socorro, Leandro. E não fal¬ 
tam duas, faltam seis , pois este 
game tem 96 fases. Não dá pra 
saber quais as que você já deto¬ 
nou e quais as que estão faltan¬ 
do. O único jeito é começar iodas 
de novo e fuçar todos os cantos , 
pegar todos os itens e entrar em 
todos os tubos. Boa sorte! 

SUPER GHOULS l N 
GHOSTS/ CASTLEVANIA 4 
(SNES) 

Vocês têm algum truque para 
este jogo? E como matar Drácula 
no Castlevania 4 ? 

BRUNO B. SAMPAIO 
Varginha, MG 

Bruno, anote essa diquinha 
da hora para selecionar fases em 
Super Ghouls n Ghasts: ligue os 
dois joysticks e, na tela Options ; 
mova o cursor para o Exil mas 
sem sair dessa tela , Então, aperte 
o Start do joystick 1 e L e Start. do 
joystick 2, ao mesmo tempo. 

Para matar Drácula f em 


Castlevania 4, chicoteie a primei¬ 
ra bola que ele mandar. Ela vai 
ficar pequena. Pule-a e chicoteie 
a cabeça do vampirão. Ele vai 
sumir e, quando reaparecer , re¬ 
pita a dose. 

Depois, ê continuar acertan¬ 
do a cabeça dele e ficar entre as 
bolas que soltam raios para não 
ser atingido. Boa sorte! 

SPIDER-MAN (Mega) 

Este game tem código para 
escolher fases? 

MÁRIO LIMANDE LOPES 
Barueri, SP 

Não tem nâo f Mário , Aliás, 
não conhecemos nenhum códi¬ 
go secreto para este game « 

SUPER SHINOBI (Mega) 

Há como escolher fases neste 
jogo? Meu console é japonês. 

VINÍCIUS HEIDI SÜMEHÀPA 
Sãü Paulo, SP 

Não tem não f Vinícius. Mas 
dá para conseguir shurikins sem 
limite para arremessar: na tela 
de opções , coloque o cursor nos 
shurikins e deixe no 00 por 15 
segundos. Pronto! 

SUPER CONTRA/ 
TARTARUGAS 3 (NES) 

Existe dica para ganhar 30 vi¬ 
das no Super Contra ou para au¬ 
mentar o número de vidas em 
Tartarugas Ninja 31 

ANDRÉ ROCHA TAVARES 
Fortaleza, CE 

Você tem sorte André. Faça 


esse comandos na teia de apre¬ 
sentação dos jogos. Em Super 
Contra; A , t , A , B e Start. 

Você ganha 30 ridas a cada Con¬ 
tinue. Para o T,M,N,T, 3, temos 
essa dica paro selecionar estági¬ 
os, que pode quebrar um galho: 
aperte t r 1\ i^ A, 
B e Stcnt. Mas só funciona com 
cartucho americano original. 

STREET FIGHTER CHAM¬ 
PION EDITION (Árcade) 

Gostaria de saber se tem como 
o Vega segurar-se nas grades para 
dar o sai to, quando eu estiver 
jogando com ele. 

JOSÉ MARIA S. LEAL NOYA 
Rio de Janeiro, RJ 

É fácil. Coloque o Direcional 
para baixo e espere dois segun¬ 
dos: Coloque pra cima e aperte o 
botão de chute: ele vai pulai 1 para 
o canto da tela, pegar apoio e Epm 
cima do rival Quando ele estiver 
perto , aperte o botão de soco. 

E verdade que existe Dragou 
Punch Triplo? Como se faz? 

FREDERICO F. DUARTE 
São Paulo, SP 

Aí, Frederico, o que a moçada 
chama de Dragou Punch Triplo 
na verdade ê um gancho seguido 
de Dragon Punch alto. Sacou? 

TINY TOON (Nintendo) 

Eu queria saber se hápassword 
no Game Geme para o game Tiny 
Toon. 

MARCOS PAULO A.DE SOUZA 
Bdém, PA 


Marcos, é muito legal receber 
uma carta de tão longe. Vamos 
ao seu problema ; o Game Genie 
traz pelo menos uma senha para 
o seu jogo. Ela dá vidas infinitas, 
anote: SZNOUNVK. 

SONIC 1 (MEGA) 

Gomo eu faço para o Sonic se 
transformar em outros bichos? 
Estou quebrando a cabeça, 

LUIZ A, BORGHIJR. 

Sorocaba, SP 

Esta dica foi capa da Ação 
Games n Q 8. Mas vamos repetir 
para os leitores novos ou aque¬ 
les com memória de tartaruga, 
que têm console americano ou 
brasileiro. Anotem este truque 
para fezer o porco-espinho vi¬ 
rar pedra, mola , argola ou ou¬ 
tros bichos. Na tela de Apre¬ 
sentação aperte f. C, C f 
C, Start e deixe o botão A 
apertado , Bingo, Você vai ouvir 
um som característico e, no 
canto superior esquerdo, vai 
pintar a palavra Scor (assim 
mesmo, sem a letra E) e várias 
coordenadas com letras e nú¬ 
meros. Aí use o botão A para 
ver as formas que Sonic pode 
ter, B para selecionar e C para 
copiar a forma que você esco¬ 
lheu. 

Para quem tem console ja¬ 
ponês, o truque é o que publi¬ 
camos na edição n- í 7: na tela 
de apresentação, quando o 
Sonic estiver balançando as 
mãos, apeiie f r C, b, C, C, 
■*, A f B, C e Start , Divirtam-se! 







\v. Nações UnidàS, 5777 
2 S andar-São Paulo, SP - cep 05479-900 

W mmm m im m „ 


ENCOLHENDO 

Por que a seção de Nintendo 
8 bits está tão pequena? 
ANDRÉ SCHERER 
Mal. Cândido Rondou, PR 

Por um motivo muito sim¬ 
ples, André: atualmente, es¬ 
tão sendo lançados muito 
menos jogos para Nintendo 
8 bits do que antigamente. O 
mesmo acontece com o 
Master System. Hoje, a gran¬ 
de maioria dos lançamentos 
de Sega e Nintendo são para 
os consoles de 16 bits, que 
por isso estão com seções 
maiores ♦ Sacou? 


PALAVRÃO 

Gostaria de saber o que o 
Bart Simpson diz quando ele 
morre em Bart Vs.The Space 
Mutants. Fiz uma aposta com 
os meus amigos. 

Murilo Ronchetti 
Canoas, RS 

Sempre que se estrepa, Bart 
diz ,f Beat my sho.rtsh A. frase 
não tem tradução certa para o 
português, mas é meio barra 
pesada, palavrão. Shorts aí é 
calção mesmo. Bart está xin¬ 
gando e, ao mesmo tempo, cha¬ 
mando todo mundo pra briga. 
Esse garoto ê fogo! 


FALTOU UMA 

Por que no cartucho Final 
Fight , do Super NES, faltam a 
fase Industria Area, o persona¬ 
gem Guy e as inimigas Roxy e 
Poisou? E é verdade que essa 
fase virá na versão para Mega 
CD? E a que eu mais gosto, 
Espero ansioso. 
fACKSON DIRCEU MEGIATTO JR. 
Araras, SP 

Caro Jackson, a fase e os per¬ 
sonagens que você cita não en¬ 
traram no cartucho por falta de 
cap a ci da de d e memória , Com o 
nos CDs memória não é proble¬ 
ma, esperemos que o game saia 


para o Sega CD, com a fase e os 
três personagens que você curte. 

ERÓTICO 

Existe algum jogo erótico 
para o Mega Drive, assim como 
existe o X-Mon do Atarí? 

MARCOS A. F. SILVA 
Taquarituba, SP 

Assanhadinho o senhor, 
hein? Pelo menos na lista de 
jogos oficiais para Mega, não 
sabemos de nenhum do gênero, 
já para os micros PC existem 
alguns títulos muito bem- 
humorados. Experimente os da 
série Leisure Suit Larry, 




















NESSAS FÉRIAS 
VIAJE NUM 
SUPER NINTENDO. 



EU TAMBÉM! 


QUERO JOGAR 
v POü 


PRIMEIRO EU! 
SOU O DONO 
DO TELEVISOR. 


^AS DAMAS 
PRIMEIRO, TÁ? 
SENÃO, APANHA 
.TODO MUNDO!. 
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PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS * REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. N J 

O MELHOR PREÇO DO MERCADO. 


SIMÍININIM 1 

Maamxmnim 


_■ : 5A0 PAULO SP - TATUAPÉ - fl. Apucsrana, 1209 
C V' 21 7 3424 

LltC SÃO PAULO-SP - MOÚCA - R. do Oratório, 1 240 
1“ 2Ê4-6734 

• : SAC! PAULO-SP BROGKUN - R, Guararapes. 204 
-= ’ 335-4981 

. : : AftULHGS SP - R. Barlo de MauÉ, 716 Centro 
Tfl Dl!}209-0537 

* .AlVOGl DAS CRUZÊS-SP - R, Otto Unger, 1 50 
w e 4 5991Z5 

« BRASÍLIA DF - SCLN 210- Bloco C - Loja 33/35 
m li 273-9083 

- ‘ Z jO IGUACÚ-PR - R. Manoel Rodrigues Filhe, 41 
’? 7 455: 73-2031 

: :,3 Tiba PFf ■ R 24 de Maio, 765 
Mi 225-5432 



VÍDEO DO BRASIL 


FHANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS 

R Mateus José, 1233 - V, Maria Baixa CèP 02166 - Tel.: 1011) 954-9418 
FAX: 1.01 11 954-0392 - São Paulo SP 



LKC GOIÂNIA GO - Loja 1 - R. 22, N? 310.- Setor Oeste 
Loja 2 - Shoppinq Center Beuganville 
Térreo 1 - Tel.; 1062) 241-0263 
LKC JCHNVILE-SC - R. Pedro Lobo. 46 
Tel : 104741 33-6572 e 33-0016 

* LKC CAXIAS DO SUL-RS - R. Pinheiro Machado, 1407 
Tel : (0541 221-3456 

LKC POUSO ALEGRÉ MG - H. Cel. Otávio Mever. 1 60 
P. A, Shopping - 4? piso - Tel.; (035) 421-7131 
LKC FQRTALEZA-CE - Av. Eng* Santana Júnior. 2020 
Tel.; (085) 234-6763 - Fax: (0851 234-2545 
LKC MANAUS-AM - VilUTs Shopping - Loja C/D 
Adnanópolis - Tel.; 1092) 61 1-3056 

* LKC BELÉM PA - Av. Gov José Malcher, 1677 - Altos 
Tel.; (091) 222-4191 - Fas: (091) 222-1414 

































ENTREVISTA 

EXCLUSIVA 


AMA % 
ACIONAI* 


Enquanto Sega e Nec tocam juntas o 
novo barco, a Nintendo chama aSNK para 
conversar. A coisa começa a esquentar. 


Antes mesmo de rolar a reunião 
decisiva para a associação entre Sega 
e NEC, agora em janeiro, as duas 
empresas já começaram a trocar jo¬ 
gos. O PC Engine terá uma versão do 


Depois da associação entre Sega 
e NEC, foi a vez da Nintendo procu¬ 
rar um parceiro para reforçar sua 
artilharia. E a escolhida é ninguém 
menos que a SNK, produtora do 


legendário Sonic 1 , enquanto oMega poderoso videogame Neo-Geo. O 


Drive ganhará os games XR2 
{adventure estiio Zelda) e SuperDarius 
2 (jogo de naves). Sabe-se também 
que em fevereiro as parceiras come¬ 
çam a produzir seu primeiro jogo jun¬ 
tas: Sonic 3, com versões para PC 
Engine e Mega. 


interesse da Nintendo não pára no 
console 32 bits; a SNK produz 
arcades, uma tecnologia em que a 
Sega é cobra e a Nintendo sobra. 

Mas a paquera não está sendo 
assim tão fácil. ASNK disse apenas 
que poderia ceder alguns títulos an- 


O CRIADOR DE 
GAME GENIE 


As equipes técnicas das duas em¬ 
presas mudaram-se para Tóquio, e 
agora estão instaladas lado a lado 


tigos do Neo-Geo, e olhe lá, Associ¬ 
ação, nem pensar, O presidente da 
SNKachaqueseusfuncionários“nâo 


H Açao Games - Como surgiu o Game 
Gente? 


num enorme galpão da Sega. Não sei 
se vocês sabem, mas os equipamen¬ 
tos da Sega para a produção de jogos 
são the best-melhores até que os da 
Nintendo, diz a imprensa japonesa. E 
a NEC, por sua vez, tem a mais longa 
experiência no desenvolvimento de 
games em CD. Já viram o que vai 
pintar daí, né pessoal? 

Para arrematar sua investida con¬ 
tra a Nintendo, as duas sócias preten¬ 
dem reduzir o preço de seus consoles 
e CD ROM. Isso é para que. quando 


iriam se sentir bem trabalhando numa 
empresa que só pensa na concor¬ 
rência”. 

Será que a fabricante do Neo- 
Geo está mesmo com esta bola 
toda para dispensar a Nintendo? 
Ou será que ela está se fazendo 
um pouco de difícil? Seja lá como 
for, a SNK até que está se virando 
bem sozinha. Para não perder mui¬ 
to mercado para os futuros 
videdgames de 32 bits, ela decidiu 
baixar os preços de seus cartu- 


Chen - Em 1976, comecei a trabalhar 
com microprocessadores. Meu interes¬ 
se pelas aplicações dos chips acabou 
me levando ao mundo dos videogames. 
Assim, em 1989, fiz uma enorme pesqui¬ 
sa de mercado e descobri que 85% dos 
gamemaníacos dos Estados Unidos e 
Japão não passavam das primeiras fa¬ 
ses dos jogos. 


I AG - Então você pensou em criar 
algo para ajudá-los? 


o CD da Nintendo chegar ao mercado, 
elas tenham melhores condições de 
competitividade. A briga tá feia, hein? 


chos. Eles estão custando 98 dóla¬ 
res, enquanto o preço no ano pas¬ 
sado chegava a 150. 


Chen - Exatamente. A maioria dos 
jogadores sentia-se frustrada por não 
conseguir chegar ao final dos games. O 





























' -3 go n Chen podería ser o nome de um personagem de Street incrível invenção: o Game Genie, acessório que enlouquece os 
-ç ~ ír 2. Ou, quem sabe, de um terrível inimigo de Shinobi. Mas videogames. Dragon Chen visitou a redação de AÇÃO GAMES 
2 e --ade este nome pertence a um brilhante e jovial senhor de 42 em novembro e, apesar da fama de não gostar de entrevistas, 
- cs - sscido em Taiwan, casado e pai de duas filhas. Um homem falou ao jornalista Roberto Guimarães sobre sua carreira, o 
= dois anos, faz a alegria dos gamemaníacos com uma futuro dos videogames e seu plano de produzir jogos no Brasil. 


Genie surgiu para facilitar a vida 
«eeí cara tornar o jogo um prazer, não 

“.nstomo. 


AG - Quanta tempo rolou até a 
fabricação do Game Genie? 


Cnen - Foi um processo longo. Eu e 
ecjípe de engenheiros nos empe- 
*\e~:s em entender a linguagem dos 
sua programação. E aí acaba- 
mando uma linguagem para o 
} a - r Genie, definimos como seria seu 
_r: -amentoe a forma de acesso aos 
xc :: s Em abril de 1990, lançamos o 
i:--"- Mas surgiu um probleminha 
a Nintendo e eles confiscaram nos- 
•: s :^.mes Genies... Eles alegaram que 
h-. 3 . amos fazendo uma concorrência 
ea mas no final a justiça nos deu 


AG-Ea Nintendo foi obrigada á 
33 gar 15 milhões de dólares de 
indenização. .. 


C -en -... que ainda não foram pagos. Foi 
s : —•e ra derrota da Nintendo na justiça. 


45 - Epor falar em Nintendo, como 
,ucé vê a briga dela com a Sega? 


Cnen - O mercado de videogames é 
de o bastante para comportar não 
se £ i duas, mas ainda outras empresas. 
=- m nha opinião, a Sega investe mais 
=r~ recnologia de ponta, jogos para 
arredes etc. A Nintendo prefere investir 
&- . deogame doméstico. E parece que 
ca 'êsultado, pois no ano passado a 
K - rendo faturou mais do que a Toyota 
japão. 


AG - Qual videogame é melhor, 
Mega ou Super NES? 


Chen - Os dois são muito bons. Por 
•£- sdo lançado há menos tempo, o 
: .re- NES é mais sofisticado. Mas 
:: - : Mega CD e os novos jogos em 
r >:o. a Sega vai tentar virar a mesa. A 


versão de Street Fighter 2 para o CD 
ROM da Sega, que vai sair em breve, 
tem tudo para ser mais arrasadora que 
a do Super NES. 


AG - Qual é o futuro do videogame? 
Realidade Virtual, CD ROM ou algu¬ 
ma outra surpresa? 


Chen - A RV oferece muitas possibili¬ 
dades, mas está apenas engatinhando. 
Acho que poderemos ver algo concreto 
em RV daqui a uns cinco anos. Quem 
sabe apareça uma tecnologia ainda mais 
interessante num futuro próximo. É ape¬ 
nas uma intuição.'.. 


AG - O que o senhor acha da possi¬ 
bilidade dos próprios jogadores um 
dia poderem fazerseus games, usan¬ 
do os sistemas multimídia? 


Chen - Multimídia é um tipo de sistema 
que integra computador, videocassete, apa¬ 
relhos de áudio etc. Isso daria às pessoas a 
possibilidade de fazer seus próprios jogos. 
Essa é uma tendência para o futuro. No 
momento, eu acho que a produção de 
games deve mesmo ser regional. Cada país 
precisa ter seus próprios jogos. 


AG - Como assim ? 


Chen - Os jogos também refletem a 
forma de pensar e os costumes de quem 
os fez. É por isso que boa parte dos jogos 
japoneses não fazem sucesso nos Esta¬ 
dos Unidos e vice-versa. 


AG - Tem mais gente que pensa 
desta maneira? 


Chen - Não posso responder pelos 
outros, mas estou certo de que a produ¬ 
ção de games tem de espalhar-se do 
Japão e Estados Unidos para outros paí¬ 
ses . Tenho planos de produzir jogos na 
China, por exemplo. 


AG-Eno Brasil, vale a pena? 


Chen - Não pensamos em produzir 


apenas para o Brasil, mas para toda a 
América Latina, apesar das diferenças 
entre cada país deste continente. A NTD 
(fabricante licenciada do Geniecom no 
Brasil) começará a desenvolver jogos 
adaptados para estes países, com legen¬ 
das em português e espanhol. 


AG - Quanto tempo demora para 
se fazer um jogo? 


Chen - Depende do jogo. Calcula¬ 
mos o tempo total de trabalho e aí divi¬ 
dimos pelo número de pessoas da equi¬ 
pe. Se o projeto inteiro demorar 24 me¬ 
ses, formamos uma equipe de quatro 
pessoas e assim o trabalho sai em seis 
meses. Primeiro fazemos a história e 
adaptamos gráfico e música. Daí lança¬ 
mos uma versão E-Prom (cartucho de tes¬ 
te) para ver se as pessoas gostam. Só 
depois colocamos o cartucho à venda. 


AG- Depois do Game Genie para 
Nintendo 8bits e para o Mega Drive, 
quando vai pintar o de Super NES? 


Chen - Creio que no primeiro trimes¬ 
tre deste ano. Até lá, calculo que haverá 
uns 10 milhões de aparelhos destes só 
nos Estados Unidos. Estamos pensan¬ 
do em lançar Game Genie para Master 
System também. 


AG - Gostaria de agradecer sua 
atenção em nome de todos os lei¬ 
tores de AÇAO GAMES. 


Chen - Foi um prazer. O Brasil é um 
país muito interessante. Já é a quarta 
vez que venho para cá e pretendo 
retornar em breve. Até a próxima! 


Dragon Chen é sócio das 
empresas Realtec, Brazil 
International Corporation e 
NTD, empresa brasileira 
que fabrica o videogame 
Geniecom 











































FATAL FURY - SNK/Takara 


SOM DESAFIO 


SUGESTÃO PARA JOYSTICK 

Todos os pipas lavam em tonta assa cpitligufaçãn dos ogs&qs piínlBS 


UMA GRANDE DIFERENÇA EN¬ 
TRE A VERSÃO DE NEO-GEO E 
ESTA PARA SNES É A FASE DE 
BÔNUS. SUA MISSÃO É NÃO 
DEIXAR UM SÓ PNEU PASSAR 


0 esquema de sempre 

A mecânica de Fatal Fuij é velha co¬ 
nhecida dos gamemaníacos. São onze luta¬ 
dores que, após batalhas e mais batalhas, 
chegam ao final do game. Ao vencedor, a 
glória de ser considerado o melhor lutador 
do mundo. Jogando sozinho você pode 
optai' por três lutadores: os irmãos Terry e 
Andy Bogard e Joe Higashi. E com um 
deles que você irá enfrentar Geese Howard , 
o cfrefâo final do game. 

O modo versus permite um combate 
entre dois jogadores (basta selecionai Street 
Fight na tela de opções). Até aí, normal. 
Mas rola uma pequena sacanagem: o pri¬ 
meiro jogador só pode escolher entre os 
três lutadores, enquanto o segundo jogador 
tem o privilégio de optar por qualquer um 
dos onze lutadores. Ou seja: o segundo 
jogador pode lutar até com o chitão. 


Andy vs. Andy 

Ü truque de jogai' com o mesmo persona¬ 
gem já tirou o sono de muitos Street Fighter 
maníacos. Aqui, o lance é automático. Bas¬ 
ta o primeiro e o segundo jogadores esco¬ 
lherem o mesmo lutador: Andy, Terry ou 
Joe. Daí eles se enfrentam, cada um com 
uma cor diferente. Legal, né? 

FofaiFtiiy pode ser uma decepção para 
quem já jogou a versão para Neo-Geo. 
Mas, com certeza, impressiona quem só 
conhece a versão original para arcades. 
As imagens são muito buas t há uma gran¬ 
de variedade de golpes e ação para dar e 
vender, O único probiéminha é o som: 
tanto a música quanto os efeitos sonoros 
poderiam ser melhores. Mas nem isto tira 
a diversão deste game. Fatal Fury é prato 
cheio para quem se amarra em jogos de 
luta, FIGHTm 


/ 


soco 


Mais uma imitação de Street Fighter 2? Mais uma tramóia da 
indústria para faturar milhões de dólares em cima das idéias dos 
outros? Antes de pensar em acusar alguém, é bom ficar sabendo de 
umas coisinhas. A versão para arcades de Fatal Fury saiu ANTES de 
Street Fighter 2, E mais: já existe uma versão clássica de Fatal Fury 
para Neo-Geo. Portanto, não se trata de enganação. Apenas de uma 
nova versão de um game famoso. 

Aliás, Street Fighter 2 é o estado de perfeição de um estilo que foi 
inspirado no próprio Fatal Fury. Mas não vá pensando que o game da 
SNK é melhor que o da Capcom. A versão para Super NES de Street 
Fighter 2 retrata com maior perfeição o arcade do que a versão de 
Fatal Fury para o 16 bits da Nintendo. O game da SNK é muito legal, 
mas fica devendo bastante à versão para Neo-Geo. Quem conhece a 
versão para o cousoie de 5- geração pode se decepcionar um pouco. 
Mas sem pânico: Fatal Fury para SNES é legal. 


Luta 
12 Meoa 


1 ou 2 jogadores 
Cartucho japonês 













































ANDY BOGARD 

R âpido e ágil, Andy é temido e respei- 
-iz:i por seus mortais. Ele tem ar de 
-'r' ;ente e parece usar a cabeça ao 
,3' Coloque seus neurônios pra funci- 
rr Veja como dar os melhores golpes 1 
; yr\ Andy Bogard: 



MAGIA 
♦ tf . + Y 







HELICÓPTERO 

Zè uma volta quase completa no 
I recional (de até t) e aperte Y 







MORTAL 

Esse edemais; té , + B 


05 PRINCIPAIS GOLPES 
DE ANDY, TERRY E SOE 


Os irmãos Andy e Terry Bogard e Joe 
Hagashi são os lutadores mais impor¬ 
tantes de Fatal Fury, Não por serem 
os melhores (isso é discutível), mas 
pelo simples fato de serem os únicos 


JOE HAGASHI 




lutadores com quem você pode jogar 
ao enfrentar o computador. É com um 
deles que o primeiro jogador luta no 
versus mode. Deu pra sacar? 


TESOURA 

«- , +B 


CORRIDA COM PÉ DE FOGO 

Corra a tela toda para cair bem em cima 
do adversário: * , * + B 


SUPERSOCO 
Jí , tf , <- + Y 


TUFÃO 

, 4* , -> + Y 


MAGIA 

«- 


PARAFUSO 

Esse golpe é estranho: parece um 
Dragon Punch ao contrário. È demais: 
, t + Y ou B 


RASGADA DE FOGO 

É difícil, mas tira muita energia. Detone: 

* , 4* , V -» + B 


TERRY BOGARD 

Terry não é tão rápido quanto seu 
irmão Andy. Seu ponto forte é o soco. Ou 
melhor, socos. Seus braços sâo podero¬ 
sos. Mas como ginga vem de família, 
fique ligado nas acrobacias de Terry ; 


SEQUÊNCIA DE SOCOS 

Joe fica doido: aperte Y rapidinho 


Joe poderia ter o apelido de homem 
de fogo. Cheio dos poderes mágicos, 
ele também tem uma magia diferente: 
um potente tufão. Seus golpes não são 
apenas diferentes e bonitos. Eles tiram 
bastante energiafü Veja como: 










































































0 MELHOR GOLPE 
DE CADA UM 

Os outros oito lutadores também 
têm ótimos golpes, inclusive a 
rapidíssima magia de Geese 
Howard, o chefão final. Fique sa¬ 
bendo as características de cada um 
e seus melhores golpes. Não se es¬ 
queça: vale a peno aprender a lutar 
com todos para debulhar na hora de 
jogar sozinho contra o computador. 
Descubra seus pontos fortes e fracos 
e candidate-se ao títido... 

RtCHARD MYER 

Esse homem parece um elástico! 
Mais rápido que um avião, Myer usa 
suas pernas com perfeição. Só um 
porém: seus braços são fracos. Tudo 
bem: suas pernas compensam. São as 
mais ágeis e fortes do game. 



CHUTE NA CARA 

Que estilo: chegue bem perto do adversário e 

aperte B. É demais!!! 

MICHAELMAX 


DUCKKING 

0 seu golpe mais característico é a 
bolinha. Suas rasteiras também são 
muito legais, porque são longas. Seu 
grande problema é não saber usar os 
braços. Um doce para quem adivinhar 
da onde surgiu a bolinha do Blanka... 



BOLINHA 


TUNG FU RUE 

Um pacato e inofensivo velhinho. 
Essa é a primeira impressão que Tung 
Fu passa. Após apanhar um pouco, o 
velho se transforma. Em uma muta¬ 
ção sensacional, vira um grandalhão 
dos mais temidos. Eis que surge o 
Supervelhãoü! 



GIRADA DE BRAÇOS 
Arrasadora: -> t Y 


RAIDEN 

Raiden parece estar indo para uma 
festa a fantasia com a roupa de um 
personagemdehistóriaemquadrinhos. 
Ele é grande, gordo e forte, E solta uma 
magia do outro mundo, absolutamente 
fantástica. Isso sem falar na sua desleal 
agarrada( tf, * +Y) 



MAGIA PELA BOCA 
Demais: tf, 4, si„ -* + V 


BILLY KANE 

Muito rápido, seu maior mérito é 
possuir um porrete, Billy é muito hábil 
com o pedaço de pau nas mãos, usan¬ 
do-o como um chaco. Fique craque no 
seu salto na cara (com a vara é claro): 
aperte B. 



JOGADA DE PORRETE 





Boxeador, Michae! Maxtem o soco 
mais forte de Fatal Fury. Muito forte e 
musculoso, ele tem um problema: não 
sabe usar as pernas. Aliás, nem pular. 
A menos que o adversário esteja bem 
perto dele. Nessa situação, dê dois 
toquinhos para trás. Max se benze ao 
vencer. 


SUPER-HIPERSOCO 

Max corre a teia de joelhos e solta um jab 

de dar inveja a Holylield: + Y 


MAGIA 

Meia-lua da «- até a -* + V 


AJAI 

Jutro que sofre estranhas muta¬ 
ções. Ele é bem claro. Mas basta levar 
umas pancadas que vira fera e fica 
vermelho. Seu melhor golpe só funci¬ 
ona quando ele está vermelho. 


RASGADA DE FOGO 
Só vermelho: tf, i, ^, -» + B 


GEESE HOWARD 

0 chefão final é rápido por causa de 
sua magia absolutamente destruidora. 
No modo versus, escolha Geese para se 
adaptar as suas manhas. E aprenda a 
usar suas pernas rápidas. 
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f-f 7 /a infinita, vidas infinitas, tempo iiimi- 
£ ;; - :merpoderes. Não é sonho. Apenas o 
Bar 4 3enie para Super Nintendo, prometido 
m i jivob para o primeiro trimestre de 93, 
4 - j is:á em nossas mãos. Com isso, serão 
*■: ; ; -so/es com Game Genie disponível: o 
p; -f -o Nintendo 8 bits, o Mega Drive e, 
: Super NES. 

D *_ acionamento do cartucho é o mesmo 
éc Ti me Genie para Mega. São cinco linhas 
fer: :: digos que alteram a programação dos 
personalizando-os. Os games ficam 
i s fáceis. Ou mais difíceis, diminuindo 
•;a. Continues ou tempo. O Game Genie 
:ada partida um jogo diferente. Tanto 
pi \- ;í feras quanto para os “frustrados" com 
fcdr idade de alguns jogos. 

loucuras 

C íitucho é vendido junto com uin 
: í:ódigos* A primeira edição tem 51 
- De Super Mario World a Street 
F zr:er 2* passando por Contra 3 e 
há jogos para todos os gostos: 
aventura, luta, estratégia, esporte e 
rfe- : : ventures (como Zelda). No futuro, 
i r.seguir mais códigos, bastará pre- 
Lrfv ; im pedido e mandar pai a a Galoob, 
£ mzâi por isso.,, 

| □ Game Genie paTa Super NES vem 
■ - uma trava e só funciona com cartu- 
c ~ imericanos. Nem adianta tentar ca- 
jbc : :m cartucho japonês. O produto foi 
mz ;ado só para o mercado americano. 

Mais Game Genie!!! 

1 Se você leu a entrevista com Dragou 
Bif r. á está por dentro das coisas (caso 
jfl: ctrári _. vá voando para a seção Shots). 
C i jf do Game Genie planeja lançar 
^ doi $ cartuchinhos espertos, para 


Game Boy e Master. Assim, o único con¬ 
sole popular que fica sem Game Genie, 
por enquanto, é o Game Gear. 

Fique por dentro do que você pode 
fazer em alguns games. Que tal deixar 
seus adversários íontmhos em SF2 ? Isso 
sem falar nos superpulos de Mario e códi¬ 
gos para ir direto à última fase de 
Lemmings. Veja algumas loucuras possi¬ 
bilitadas pelo Game Genie para Super 
NES. E divirta-se!!! 

Lemmings 

Os melhores códigos de Lemmings são 
os de seleção de fases. Se você lê AÇAÜ 
GAMES já deve estar por dentro das melhores 
passwords para este verdadeiro quebra-cabe¬ 
ça. Mas você também pode ter estadas infini¬ 
tas e qualquer um dos itens à vontade. 




Que tal um superpulo para explorar as fases? 
Basta digitar um código. 0 palhaço uai tão alto que 
bate a cabeça no teto... 


Final Fight 

Acabou a frustração. Se você é um dos 
muitos que nunca chegaram ao final des¬ 
te game de pancadaria, prepare-se, Mas 
nâc muito. Afinal, com energia infinita, 
dez Continues e com tempo ilimitado, 
fica muito mais fácil. Chegue ao final!!! 


Ultima fase (SunSoft Five} com escadas infinitas. 
Dê uma olhada na confusão que você pode apron¬ 
tar. Uma loucura! 

Krusty’s Super Fun House 

Seleção de fases, acesso a todas as por¬ 
tas de qualquer área, invencibilidade, vi¬ 
das infinitas e outras maravilhas. Ficou 
mais fácil acabar o game dc palhaço mais 
querido de Springfield. Os ratos que se 
cuidem, Você virou fera mesmo. 


Estoure o placar de Final Fight! Tempo imóvel e 
energia infinita ajudam, né? 

Super Mario World 

O maior herói da Nintendo tem a honra 
de ter vários códigos no primeiro livrinho 
do Game Genie para Super NES. Se o seu 
problemaé vida, escolha: L 9,15,25,50 ou 
99. Se não for suficiente, que tal vidas 
infinitas? Superpulo ou pulo baixo, Faça o 
seu jogo: mais difícil ou mais fácil, Você 
decide!!! 


Dê attos putos. Fica mais fácil pegar os itens , fuçar 
nas fases e se livrar de inimigos. Quem precisa de 
plataformas? 

mm 


Se você esperava um código para iutar : 
com os chefes, esqueça. Todos :iós fea- 
mos um pouco decepcionados. As únicas 
alterações possíveis são duração de cada 


■A 


, resistência do 


! e coisas 




gênero. Nada muito interessante... Será 
que teremos surpresas na 
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Conhecidona versão arcade, onde 
ê um verdadeiro papafichas t Road 
Riot simula corridas malucas com 
carros o ff road. As pistas são cheias 
de curvas, rampas e obstáculos nos 
acostamentos - de árvores até vacas 
epedras , Da pra animalizar um boca¬ 
do . Agora > legal mesmo é o trapaceiro 
lance de atiramos carros adversários 
e acabar com a farra deles , 

Desafios 

Jogando sozinho, você pode desa¬ 
fiar qualquer um dos corredores do 
jogo. Comece pelo da parte inferior 
esquerda da tela, que é o mais fácil, e 
vá subindo, Jogando em dupla, os 
desafiantes viram apenas anfitriões 
de cada pista. O objetivo é chegar em 
primeiro lugar, Não ligue para o núme¬ 
ro de vidas; você terá quantas quiser. 


Pinball é a especialidade da 
Taito , Agora , ela aproveita seu 
melhor knòw-how com bolinhas e 
cria um jogo viciante para quem 
curte o gênero . Em On the Bali, 
você tenta conduzir uma bolinha 
através de labirintos até o objetivo 
final Mas em vez de movimentar a 
esfera, você controla o scroll da 
tela: superoriginal Quanto mais 
rápido chegar ao final da fase, mais 
pontos fará. 


O game dá passwords para 
acessar níveis mais elevados. Mas 
não estranhe se você não ganhá- 
las logo de cara. Primeiro, é preciso 
fazer os quatro níveis (Traíning, 
Beginner, Special e Expert) uma 
vez, Na segunda rodada, você ga¬ 
nha senhas para cada nível com¬ 
pletado. Além das passwords de 
acesso, existem algumas para efei¬ 
tos especiais. Se íigue nestas que 
descolamos: 

GFXJF 

Substitui a bolinha por cinco bichi¬ 
nhos doidos 

ZLJP 

Muda as condições de gravidade 
em cada tasee, por tabela, a velo¬ 
cidade da bola 

ZNGGX 

Mostra todos os recordes das fases 
pra você comparar seu desempenho 

NRRRP 

Mostra todas as músicas do jogo 

WRJMH 

Leva ao final da fase 


O lance é acostumar-se a seguir as 
setas que indicam o caminho para a 
saída. Fique ligado também nos nume- 
ros que aparecem entre as setas: em 
contagem decrescente, eles indicam o 
quanto você está perto do alvo. Confor¬ 
me você passa para os níveis mais avan¬ 
çados, as setas vão diminuindo e a 
velocidade da bolinha aumenta. Sur¬ 
gem também vários obstáculos e pon¬ 
tos fracos nas paredes, onde nao se 
pode nem rei ar. 


Na largada , saía meio segundo atrás dos 
carros da frente e mande baía neles 


. 




Mantenha o carro bem- nivelado nos sal¬ 
tos. Se você pular inclinado, vai rodar com 
certeza 


Pinball 


1 ou 2 jogadores' 


0 X & ü dodói da parede. Cada encostada 
diminui 2 segundos no seu cronômetro 


Não deixe que os carros de trás 
fiquem na sua cola, senão vem 
chumbo na certa 

;|Uma boa tática para livrar-se 
dos inimigos é emparelhar e jogá- 
los para fora da pista 


Corrida 


1 ou 2 jogadores 


Para detonar os btequinhos quebráveis, você 
tàm de esíar com uma boa velocidade 


ON THE BALL/Taito 


JOYSTICK 

0 próprio game ensina 
as variações de cornando 
„ Nossa sugestão é usar o 
Direcional 


ROAD RIOT/T-HQ 


GRÁFICO SOM DESAFIO DIVERSÃO 





































































Antes de pular para uma plataforma, 
verifique se não tem bicho-papão escondi¬ 
do nela* Para proteger-se das pedras que 
caem do teto, basta caminhar carregando 
uma pedrona. 


• .v - ■ v y y. 


0 tigre dente-de-sabre é o chefe da fase. Seus enorme dinossauro. 
rugidos petrificam Chuck Rock. Prenda-o no canto ' 

da tela e desça barrigadas 
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Brti-sua| explorações submarinas. hãq 
deixo Chuck se afogar: vigie u fôlego dele 
olhando para a carinha no canto da leia. 
Mesta fase, quem dá uma força são os 
sapôs: suba neles para ser empurrado 
para o alto. O chefe é uma espécie de 
dintíssaurq, qpe .pode ser derrotado edm 
chutas altbs íia caheça- , ;i T,'' 

# -i ■ 


■ 


tentar ataques por cirna, pode levar um soco ou 
mordida. Você decide. Êjjjff. Ji ,'i\ 1 xí : ‘H " 11 


1 jogador 


8 Mega 




Fase 2-Caverna 


Fase 5 - Cemitério 


CHUCK ROCK 
Sony Imagesofí 


O GAME NAG TEM VIDA 
EXTRA, NEM ESCONDIDA, NEM 
CONQUISTADA POR PONTOS. 
FIQUE ESPERTO 


EVITE CAMINHAR CARREGANDO 
PEDRAS. ISSO DEIXA CHUCK 
LENTO E MAIS VULNERÁVEL 


Lançado originalmente para 
\fe: j Drive, Chuck Rock vem ago- 
— para aumentara lista de títulos do 
S p -rí NES. Os dois jogos são idênti- 
:: s em matéria de cenários, móvi- 
—rotos, sequência de fases e deta- 
f A única coisa que mudou foi a 
i-_.ru sonora, que nesta versão (gm- 
: •• ao som estéreo do console) está 
bem melhor. 

O lance éconduziro desengonça- 
:: Chuckatravés de cincofases chei¬ 
as de bichos pré-históricos. Objetivo: 
-• var a m ulherdele, Ophelia, rapta¬ 
da por Gary Gritter, um admirador 
im pacientei Chuck estava dormin- 
do quando Ophelia sumiu. O gigan¬ 
tesco herói de 4,20 metros de altura 
::rda sem entender nada. E vai 
abris de sua amada. 


Pedreira gjj■■ 

" aame começa fácil-mas complica con- 
fcâeravelmente lá pela quarta fase. São 
■penas Tès vidas e neiihunzinho Conti- 
pt». O único refresco sSo os diversoSuora- 
s que recarregam as energias do herói. 


Fase 1 - Seiva 


Fase 4 - Gelo 


Aprenda a usar as pedras como apoio 
para alcançar plataformas altas. Quando 
encontrar um pássaro encolhido, chegue 
junto e ele lhe levará para um passeio 
aéreo, O jacaré serve como gangorra. Suba 
nele com uma pedra e experimente, O 
chefe é um rinoceronte que só tem tama¬ 
nho; basta jogaT pedras em cima dele e 
roteger-se na plataforma. 


Milagre! Chuck não escorrega no gelo* O 
bicho mais camarada da fase é o mamute. 
Dê barrigadas nele e espere pra ver: o 
paquiderme empurra Chuck pra cima ou 
pra frente* economizando esforços. 


&! 
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SÉUCT SttET 


CHUTE ALTO 
APANHA PEDRAS 

T DE NOVO E ELE ATIRA A PEDRA 







































Tabuleiro 


niií ti\i: 


Pelo menos ama vez na vida, todo mundo já jogou 
Banco Imobiliário numa tarde de chuva com os vizinhos. 
É ou Mo é? Pois agora você já pode dispensar cartas, poças 
e tabuleiro para jogar em videogame. E sem o risco de que 
venha alguém dar um tapa em tudo para melar o jogo. 
Mesmo para quem não entende bem as regras de Banco 
Imobiliário, basta fazer unia forcinha para manjar as 
instruções em inglês que ele dá o tampo todo. junte a galem 
e confira quem tem mais vocação paia capitalista selvagem. 

Como funciona 

. Aí vai uma pequena explicação sobre o jogo para quem 
não lembra direílo das regras. Cada jogador recebe um 
cacife (no caso, $ 1.500) e, jogando dadinhos, vai andando 
pelas casas do tabuleiro. Nestas casas ele lerá a oportunida¬ 
de de comprar propriedades. Quando você se torna dono de 
uma propriedade, todos que caírem nela terão de pagai' 
aluguel para você. Se você comprar todas as propriedades 
de urna mesma cor, poderá construir casas e até hotéis 
nelas. Quanto mais propriedades tiver, maior o aluguel que 
os outros jogadores vão pagar pra você, Ganha quem chegar 
ao final do jogo com a maior fortuna. 


Se você tem um irmão mais velho, de 20 a 25 anos, dê uma 
fuçada no armário de jogos. É muito provável que você ache 
um jogo chamado De tetive. Dez anos atrás era uma febre: todo 
mundo passava horas e horas na frente do tabuleiro tentmdo 
solucionar crimes. Pois é. os tempos Mudaram, o mundo 
evoluiu ejá dá para jogar Detetive no Super NES. Clue é uma 
reprodução fiel e bem-humorada do jogo de tabuleiro. 

A ação se passa em uma mansão. Um misterioso crime 
intriga os moradores do palacete. A sua missão é descobrir 
quem matou, com que arma e em que aposento. São seis 
personagens, seis armas e nove cômodos. Édesta combina¬ 
ção que sairá a resposta ao mistério... 

Questão de raciocínio • | Wiiír® 

Um bom detetive precisa ser intuitivo, E muito bem 
organizado. Portanto, pegue um cademinho antes de come¬ 
çai’ a jogar e anote todas as informações: suas cartas e 
prováveis combinações de crime. A chatve do mistério 
aparece com raciocínio lógico e não-complexo. As évidên- 
cias vão séncio mostradas no decorrer da partida. 

Você pode jogar o pado, interrogar ou acusar. Jogando o 
dadd r voçê entra em mu dos cômodas e propõe um possível 
crime, O computador dará uma resposta e, a partir dela, 
você chega a algumas conclusões. O interrogatório pode ser 
feito de qualquer lugar do tabuleiro, mas apenas algumas 
vezes durante o jogo. Ao acusar, você náo pode errar. Errou, 
daüçom Game qverií! 

Rarnmdú a : ir>ocaqÍ^MM H|M^K 

Ghte é um game diferente: não exige grande habilidade 
nem reflexos apurados. E é ideal para jogar com os amigos. 
Divirta-se com Clue nas férias. Faça úm torneio com a 
moçada e descubra quem é o melhor detetive da turma. E 
lembre-se: só acuse quando tiver certeza do crime. Lupa na 
mão e mãos ã obra. 


FIQUE LIGADO NAS PROPRIEDADES DOS OUTROS. 
FACA DE TUDO PARA QUE ELES NAO CONSTRUAM 


Não seja pão duro. Se 
ptidercompre os terre¬ 
nos mais valorizados, 
pois o retorno sarámaior 


Ao cair numa proprieda¬ 
de que você não pode 
comprar., peça um 
ucuon fíeitSaj, Se não 
houver muito interesse 
dos outros jogadores , 
vosê poderá comprá-lo 
ma is barato 


eúartes da mesma cor. 0 


tammetentarnegoçiarcorn 
osoutrosparticipantes. Use 
aopgãoTmfe 


Tabuleiro 


DEIXE SEMPRE UMA RESER¬ 
VA DE CAIXA PARA PAGAR 
ALUGUÉIS E IMPOSTOS 


2 a 8 jogadores 


Escolha um personagem, olhe suas cartas e anote-as. São as 
primeiras provas de quem não cometeu o crime. Daí pra 
frente, jogue os dados e use a intuição para matar a charada 


CLUE / Parker Bros. 
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THE LEGENDOF 


Já estamos quase no final de nossa série de 
matérias sobre o jogo. Faltam ainda alguns itens 
importantes e castelos para percorrer. Revise 
iodos os objetos que você já coletou e tome 
fôlego para as próximas edições: as fases deci¬ 
sivas deste jogo são de arrancar os cabelos. 


Cogumelo 


reste de Light Woild existe um 
andante. Pegue-o e vá até a casi- 
- ixa, entregando o cogumelo para 
^uida entre na casa . saia, dê umas 
3Ite ao mesmo lugar. Você ganha- 
■ Po wder, um po mágico que tem 
de transformar alguns inimigos. 


Vá para o jardim assombrado de Dark 
World e ache a tumba da foto, que está em 
Light World. Assim, viajando para Light 
World com o espelho, você poderá entrar 
na tumba e pegar a capa vermelha dentro 
de um baú. A capa faz você ficar invisível. 


TURTLE ROCK 


GANOlfS TOWER 


DUNGEON ENTRANCES 


> % * r não in ferior direita de Light World 
Ki - if ve procurar a caverna em frente à 
ma*: iha que dá para o lago. Retire a 
pÉx . : oerto e entre pelo buraco debaixo 
1 :em Ice Rod, que tem o poder de 
■T-:- ar inimigos, está logo alL 

frimeiro cajado 

j - - do castelo de Misery Mire você 

b írarpelo cajado da Somaria (cane 
- Lda), na ala direita do piso Bl. Ele 
—r poder mágico capaz de fazer surgir 

|fe: fi .tuantes em Turtle Rock. 


MOUNTAIN CAVES 


FAERIE FOUNTAIN TREASURE CAVE 


DARK WORLD ENTRANCE 


EVISAO DE ITENS 

. - perdeu alguma edição anterior 
- ÂÒ GAMES e não está sabendo 
- rrar todos os itens, aí vai a relação 
lata dos objetos do jogo e a edição 
que eles saíram. 


ESPADA • ESCUDO • BUMERAN¬ 
GUE • ARCO E FLECHA • BOTAS • 
LIVRO • POTES 1,2 e 3 • REDE PARA 
INSETOS • LUVA • NADADEIRAS 


THE LEGEND OF THE 
MYSTICAL NINJA 

Password - vá direto ao nível 9 
com a seguinte senha: Z+LHdH. 

TARTARUGAS NINJA 4 

10 vidas - aí vai uma dica da hora 
para os legítimos cartuchos ame¬ 
ricanos. Na famosa tela de apre¬ 
sentação, faça esta seqüência de 
comandos com o joystick 2: t, t, 
^ , 4*, „ B e A, Em seguida, 

vá para a tela de Options e, com o 
controle 1, aumente seu número 
de vidas (rest) para 10. Faça a 
opção um ou dois jogadores e en¬ 
tre na briga. 


ESPELHO * MOOM PEARL • MEDA¬ 
LHÃO ETHER 


Oesth Mountain 

— j espelho para ir a Light World, Em 
m hame o pássaro e voe direto para 
|Der_h Mountain deste mundo. Use o 
k ; novamente e você estará na Death 
|É iin de Dark World. Entre na caverna 

m ^ ' ura (treasure cave), conforme mos- 
k>: x ip a, Com o martelo, quebre as caixas 
Ík " nhos bem na entrada e dê uma de 
aminhe sobre os espinhos. Leve 
nr b suprimento de energia, pois o 
nftr~ “: é longo e difícil. No final desta 
te, -1 caverna você achará o cajado de 
k— : ane of Byma). Ele tem o poder de 
te? - : ataformas invisíveis na Ganon’s 


LIGHT SWORD • MARTELO • ES¬ 
CUDO VERMELHO • MEDALHÃO 
QUAKE 


Grana em dobro - imagine se você 
pudesse começar o joga com $10 
mil. Daria para equipar o carro do 
jeito que você quisesse, não? Pois 
se você está a fim desta moleza, 
digite a password SETAUSA em 
lugar de seu nome. ThaPs all. 


MEDALHAO BOMBOS • ESCUDO 
VERMELHO 2 • BLUE MAIL • POTE 
4 • ESPADA 2 • PÁ • FLAUTA 










































A poderosa Koncimi agora faz 
parte do time que produzjogospara 
a Sega. E sua estréia no Mega 
Drive não poderia ser melhor. Esta 
versão de Tartarugas Ninja ê de¬ 
mais: gráficos peifeitos, trilha so¬ 
nora de primeira, um show de mo¬ 
vimentos emuita pancada. È preci¬ 
so enfrentar centenas de membros 
do Foot Clan até lutar com o Des¬ 
truidor e forçá-lo a devolver a cida¬ 
de de Nova Iorque. Em relação ao 
Super NES, ela ficou devendo ape¬ 
nas aquele lance de arremessar os 
inimigos contra a tela na opção 
versus mode, para treinar as tarta¬ 
rugas. No resto, o jogo é animal. 

Opções 

Na tela de opções, você pode aumentar 
o número de vidas e Continues até cinco. 
Os níveis são Easy, Normal e Hard. Existem 
seis opções de configuração do joystick, 
mas as funções básicas são apenas três: 
ataque, pulo e corrida. Misturando estes 
comandos pode-se fazer mais oito golpes, 
A combinação B, depois A é a que tem 
quatro resultados, só variando o tempo que 
se leva para apertar o segundo botão, Pur 
isso, treine bem , 


MOVIMENTOS 

USANDO A CONFIGURAÇÃO A- 
ATAQUE/ B- PULO/ OCORRIDA 

OMBRADA-C, A 
RASTEIRA -C, B, A 
VOADORA - B, A 
CHUTÃO PRA CIMA - B, A {bem 
rápido) 

GOLPE COM ARMA NO AR - B e, 

no auge do salto, A 
PERNADA - B e, quando estiver 
perto do chão, A 

RASTEIRA DE PERNA 
ESTICADA - C, B+A 
GOLPE ESPECIAL - B+A (varia 
para cada tartaruga) 




LEONARDO 

Personagem com qualidades bem 
equilibradas. Sua arma, asKatanas, 
têm médio alcance. No golpe es¬ 
pecial, Leo gira em parafuso e faz 
todo mundo em picadinho. 


DONATELLO 

Sua maior qualidade á o alcance 
dos golpes, pois usa uma ár r 
ionga (Bo). No ataque especial, 
ele se apóia no Bo e dá um salto 
com as patas na cara dos ini migos. 


Os Nunchakus de Mich são as ar¬ 
mas mais poderosas para os ata¬ 
ques normais. 0 personagem, no 
entanto, é lento. Nú golpe especial 
ele voa pra cima dos inimigos e dá 
uma porrada cruzada com os 
Nunchakus. 


RAPHAEl 


dade compensa o pequeno alcan¬ 
ce de sua arma, o Sai. No golpe 
especial, ele dá um giro com o pé. 


mimémmmà 

































TEENAGE MUTANT NINJA 
TÜRTLES - THE HYPERSTONE 
HEIST / Konami 


SE VOCÊ PRESSIONAR 0 BOTÃO A 
PERTO DE UM INIMIGO AGACHA¬ 
DO, SUA TARTARUGA VAI PEGAR 
0 CARA DE JEITO E BATÊ-LO 
CHÃO FEITO UM TAPETE VELHO 


ACT 5 -THE FINAL SHELL 
SHOCK 

A osta altura do jogo você já conseguiu 
entrar no Tecnódromo e a coisa fica preta. 
Os inimigos aparecem cm bandos de três e 
quatro, misturando ninjas de todas as cores 
e formas de ataque. Depois vêm os sprays 
congelantes (passe longe!] c as famosas 
bolas gigantes, que até aqui não tinham 
dado o ar de sua graça. Mas não tem graça 
nenhuma. Antes de enfrentar o Destruidor, 
você tem de dar um jeito em seu puxa-saco 
mor: Krang. 


■E mi ■ L. Head fica parado atirando , corra pra perto 
Eor? f :è quatro cacetadas seguidas. Depois ca/a fora , 
l|H; ; ; :do vira fera e tenta mordê-lo 

ACT 2- MYSTERIOUS 
GHOST SHIP 

ua alcançai 1 o navio fantasma é preciso 
Brr - iro praticar um surfe motorizado. 
Hfl ~ente a prancha com o Direcional, 
Bes i mdo dos obstáa 3 apanhando 
Bi: -s na água. Para enfrentar os inimigos, 
Bih«-'- golpes com a anua, Mas contra os 
Bor zinhos que pegam na mão 0 melhor é 
Llíí: Depois, no convés do navio, evite 
mk>z: nas juntas das tábuas - ou elas vão 
hvt - na cara de sua tartaruga. O encontro 
tn - chefe Rocksteady acontece numa 
ma. 


Elimine apenas dois capangas de Tatsu. Depois , fique 
direto batalhando em cima defe ou faça 0 truque do 
"tapete velho" com 0 capanga que sobrou 

ACT 4 -THE GAUNTLET 

Os chefetes do Destr uidor já estão ape¬ 
lando. Depois de fugirem com o rabinho 
entre as pernas, eles formam timatnrminha 
e voltam para enfrentá-lo uni a um. Mas pra 
quem já os venceu uma vez, derrotá-los de 
novo não será difícil. Eles repetem os mes¬ 
mos padrões da ataque. 


corre a teia feito louco e de repente pára. 
:ara dar quatro cutucadas nele e depois fugir 
.,. 77 a metranca defe , hem? 


Ação 1 ou 2 jogadores 

8 Mega 


ACT 1 ■ NEW YORK 

- v entura começa nos esgotos, onde 
Burz-m vários ninjas e robozinhos. Depois 
Bpjr subir para a rua, Lome cuidado 
1 5S bueiros: os inimigos saem lá de 
Btetr: e ainda atiram a tampa em sua 
■ÈTri I Fique ligado na hora de pegar a 
Br —na frente do carro: o veículo vai 
B-:ar de repente para atropelá-lo. A 
Bet - :a tela desta fase rola novamente nn 
Brs: t sobre uma poça cTágua* Pizza 
w%i 1 -:ers enormes vêm nadando e apare- 
It ma frente. O chefe da fase é LeatheT 


ACT 3 - SHREDDER’S 
HIDEOUT 

A fase começa num jardim japonês onde 
a calma é só aparência. Inimigos brotam do 
chão e também de baixo das pedias 110 
caminho. Há mais um perigo nas pedras: os 
buracos embaixo delas. Passe longe dos 
ninjas com máscara vermelha, pois eles 
cospem fogo e adoram churrasco de tarta¬ 
ruga. Ao entrar no templo japonês, avance 
com cautela para não ser espetado pelos 
bambus que saem do chão. Atirar as velas 
sobre os inimigos ajuda, O chefe é Tatsu, 
um covardão que aparece com três capan¬ 
gas para enfrentar sua tartaruga. 


Krang ataca voando , desce e depois corre a teia de 
ponta a ponta. Eíe também atira bombas pra cima. Olhe 
atentamente para 0 chão , fugindo de todas as sombras 
gue pintarem. Ataque 0 cara com todos os movimentos 
e recursos que puder 


Q Destruidor joga três tipos de mágica. Quando ele fica 
azul , ê sinai que vai mandar o raio congelante. Quando 
fica amarelo, vai pintara mágica incendi ante. E quando 
eis fica verde , saia fora porque aí vem a mágica que 
encolhe sua tartaruga e tira uma vida . Os deslocamen¬ 
tos dele não machucam, e ai você tem uma boa oportu¬ 
nidade de descer voadoras com vontade. Para quem já 
encarou Robotnik. 0 Destruidor não mete tanto medo. 
É só ter paciência e 0 cara entrega os pontos 


Q último desafio da fase é Stockman. que só se alcança 
com voadoras. Mas fique esperto para não cair em cima 
dos robozinhos 















































































Nossos pilotos testaram a 
bazuca e concordaram: “A 
Menacer é melhor que a Super 
Scope 6”. Confira os motivos: 


PISTOLA 


A Super Scope6 
para Super NES já não é a 
única bazuca para um consoie 
de 16 bits. A superpistota Menacer, 
famosa peio arcaüe Terminator 2, já 
pode ser disparada pela turma do Mega 
Drive. Eia chega com um cartucho com seis 
joguinhos simples mas divertidos. Todos se¬ 
guem o mesmo esquema: tiros e mais tiros em 
alvos diversos. É um ótimo aperitivo enquanto 
Terminator 2 não chega ao Mega. 

A Menacer é leve e anatômica. Além da pistola 


normal, o kit inclui dois acessórios: um binóculo duplo que serve 
como mira e um suporte. Ambos são destacáveis, o que rqsulta quatro 
maneiras de jogar com o acessório. A pistola sozinha, a pistola com o 
suporte, a pistola com a mira dupla ou a pistola com ambos. 


BINÓCULOS 


Comandos estranhos 


“É versátil. Dá para jogar de muitas i 
maneiras e as respostas são 
rápidas e precisas. Só os jogos 
ficaram devendo” 

TADEU 


OUTRAS ARMAS 


APOIO DE OMBRO 


PAUSE 


Mira constante 


A Menacer pode ser usada com mira 
constante na tela ou com mira normal, ou 
seja, não indicada na tela. É uma boa idéia 
jogai' com a mira constante. Desta forma, 
você pode usar a pistola simples, muito 
mais leve e prática, sem correr grandes 
riscos de errar a pontaria. Uma coisa bem 
legal é que a mira faz a varredura da tela, 
sendo reconhecida automaticamente. 
Antes de começar uma partida, treine a 
pontaria. É o momento ideal para se adap¬ 
tar à distância entre a tela e você. Faça o 
teste na tela Adjust Aím. Só depois de ficar 
craque na artilharia é que você deve come¬ 
çar o game, Você precisa, necessariamente, 
ajustar a mira toda vez que for jogar. E um 
pouco cansativo, mas é o único jeito de 
garantir uma partida sem problemas. 


A pistola tem um gatilho muito práti¬ 
co e fácil de acionar e três botões de 
difícil acesso. Eles ficam na parte da 
frente da Menacer: os dois de cima você 
usa para disparar armas especiais, como 
bombas e mísseis, O de baixo é usado 
para pausar o game. É quase impossível 
acionar o gatilho e um dos botões com a 
mesma mão, o que compromete a agili¬ 
dade do jogador. Esta é a grande mancada 
da pistola: os três botões mai- 
posicionados. 

Logo na tela de abertura há uma ad¬ 
vertência: jogue a pelo menos um metro 
de distância da TV. Isso para não preju¬ 
dicar cs seus olhos. A Menacer funciona 
até aproximadamente quatro metTOS do 
sensor. O sensor deve ser colocado em 
cima da TV, de modo que fique bem no 
meio, tornando o resultado eficaz. 


"Gostei muito do sistema de varre¬ 
dura de teia da mira. Ajuda muito na 
hora de atirar 11 

CHRISTIAN 


tt A Menacer é demais, muito melhor 
que a Super Scope 6 . Gostei do 
binóculo* 0 único ponto negativo é a 
posição dos três botões 11 

ioiô 


Acessório bem-vindo 




UMA GERAL NOS JOGOS 


Depois do lançamento da Super Scope 
6, os megamaníacos ficaram a ver navios. 
Mas valeu a pena esperar. A Menacer é 
leve e mais precisa que a sua concorrente 
da Nintendo. Seu preço, nos States, está 
na faixa de 60 dólares. Apesar dos seis 
jogos do cartucho que integram o kit não 
serem grande coisa, Principalmente por¬ 
que Terminator 2: The Árcade Gome está 
pra pintar.,. 


OS SEIS GAMES QUE VEM JUNTO 
COM A MENACER NÃO SÃO LA 
GRANDE COISA. O MELHOR DELES 
É READY, AIM, TOMATOES! NA 
VERDADE, OS JOGOS SÃO PE RFEI- 
TOS PARA TREINAR A PONTARIA 
ENQUANTO OUTROS GAMES GU E 
USAM A BAZUCA NÃO APARECEM 































SE VOCÊ HÃO CONSEGUIR 0 NÚMERO DE PONTOS NECESSÁRIO PARA PASSAR DE FASE, 
TENTE DE NOVO. ENQUANTO HOUVER LIFE, VOCÊ TERÁ QUANTAS CHANCES QUISER 


KST CONTROL 

ll.-z ;e ! a pizza sobre uma mesa de piquenique 
-■ : detonada por insetos nojentos: serão 
En!:: - ou baratas? Mão importa. 0 fato é que 
p;--r: sa preservar sua pizza. Use visão geral 
p>: - -: ocal para poder acabar com os insetos 
:s tempos. Não será fácil... 






FRONTUNE 


0 cenário é o deserto. Você combate tan¬ 
ques, aviões e helicópteros. Se levar mais de dez 
tiros, um abraço. São duas armas: metralhado¬ 
ra, com tiros iíimitados e mísseis, limitados. A 
metralhadora é acionada com o gatilho princi¬ 
pal, enquanto os mísseis são disparados com os 
botões da frente, 

A dificuldade écrescente e garante boa diver¬ 
são. 0 maior problema é controlar os dois tipos 
de tiro. 0 botão de cima acerta alvos da metade 
superior da teia. 0 do meio acerta os da metade 
inferior. 0 de baixo é-o pause. Divirta-se! 



WHACKBALL! 


É o mais inovador dos games do cartucho. 
Mão é um game de tiro, mas sim de estratégia. A 
Menacer vira uma espécie de mouse, periférico 
usado em microcomputadores, causando um 
efeito parecido com realidade virtual. 

É muito difícil, um superdesafio. Você con¬ 
trola uma bolinha e tem uma missão especifica 
em cada fase. Pode ser pintar os retângulos de 
outra cor ou impedir a saída da bola da tela. 
Whackball pode não ser o melhor treino para 
games de tiro. Mas, com certeza, é uma grande 
lição de orientação espacial. 


_ 

3 do no seu medidor de tiro. Quanto mais 
mais tento , Sinal verde é o momento de 

' vater 





SEADY, AIM, TOMATOES! 

: : toarado, o melhor game do cartucho. 
- Í Ear! dão o ar da graça: você é ToeJam, 
enquanto Earl faz a contagem de pontos. 

- ~ são é jogartomates em tudo o que pinta 
-menos nos ciclones (porque eles man- 

:romates de volta bem na sua cara}. 

\ ::meça cada fase com apenas 25 toma- 
:■ ;:-’ha tomates extras toda vez que acerta 
restmha repleta de tomates. Se a barra 
espere uns dois segundos para ganhar 
poucos tomates. Eles são a sua única 
ãa contra os estranhos seres deste game. 
'3 fases com desafio crescente: no início 
Zi-i uma você fica sabendo o mínimo de 
-ecessário para passar de fase. Se o seu 

- r . er baixo, acerte as comidinhas: elas dão 
= -ais de energia e 500 pontos. Apure a sua 

t -ande ver. Ah, a música é demais. 




Escolha o alvo mais ameaçador. Saque quemjslá 
quase atirando e óetone-o 


SPACE STATION DEFENDER 


Sua missão aqui édefendera Estação Lunar 1, 
Ela está sendo atacada por alienígenas loucos 
para disparar suas armas a laser. É o game mais 
fácil do cartucho. Portanto, pode ser o melhor 
para treinar sua pontaria. Acerte os estranhos 
seres e salve a sua pele. 


Conduza a bola grande e mude a cor dos retângulos 
laterais. Não é mole. não!!! 


ROCKMAN'S ZONE 

É o jogo do bem contra o mal. Detone os 
bandidos, mas sem acertar os reféns. Um tiro 
num refém e você perde uma vida. Dê uma 
olhada no canto inferior datela para saber quantos 
inimigos você precisa acertar nafase. Rockman’s 
Zone ê o pior dos seis games deste cartucho. 




EHPjsg5%s 

■I 



■ a.'- i 


POWER 


Aponte sua mira para a grande faixa azul de 
power. Assim você recarrega o poder de seu laser 
e detona seus inimigos 


Não confunda bandidos com reféns. Mire bem e 
detone. BANGÍ BANG! BANG! 


f so acaba quando seu iife chega a zero. 

1 ss comidas para não receber um Game 
? es do tempo . OK? 


ACERTE O TOMATÃO PARA GANHAR UMA DETONANTEMETRALHADORA, 
O MAIS LEGAL: ELA NÃO GASTA SEU MINGUADO ESTOQUE DE TOMATES 

m ACERTE A BOMBA PARA EXPLODIR TUDO NA TELA. É UMA BOA • 
W SAÍDA PARA MOMENTOS DE APUROS • 

-® -“- 
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JOHN MADDEN FOOTBALL'93 / 
Eietronic Arts 


JOHN MADDEN FOOTBAU '93 


Esporte 


1 ou 2 jogadors* 


8 Mega 


Você já deve estar pensando; (í Pô f a A ÇÃ O GAMES ê fanática por games de 
futebol americano. Eles falam de qualquer jogo que pinta " Primeiro foi 
Sports Talk Foolball 93 , aquele com Joe Montana que saiu na edição 23. 

Agora é este tal de fohn Madden. Não é bem assim. Este John Madden 
Football '93 ê um dos games preferidos pela galera americana. 

Ganhou até selo de ouro da revista Electronic Gaming Monthly. Ou 
seja: o game é demais. ^ 

Se joe Montana inovou pelas vozes digitalizadas, com narração 
muito realista, John Ma dd eu não fica atrás: é muito mais fácil de jogar . 

Não ê nenhuma novidade. Afinaf a softhouse responsável pelo cartucho 
é a Electronic Arts, a mesma de NHLPA Hocbey 93 e outros clássicos de 
esporte , como Lakers vs, Celtics. 


m 

!J 

H 

GRÁFICO 

SOM 

DESAFIO 




Faça o seu fogo 

As opções de jogo são as de sempre: 
tempo da partida, timos e condições cli¬ 
máticas. O legal é que você pode escolher 
até o tipo dc estádio. Quanto mais pesado 
o campo, menos técnico você precisa ser. 
Sacaneie os campeões! E corra para mere¬ 
cer o título. 

Se você gosta de futebol americano, 
mas não tem muita habilidade com o 
joystick, John Madden é prato cheio. Seus 
controles são simples e funcionais. Cada 
botão aciona uma tática diferente. Ima¬ 
gens digitalizadas, som adequado e exce¬ 
lente jogabilidade fazem de John Madden 
uma ótima pedida para uma tarde chuvo¬ 
sa de sábado. Reúna a moçada e faça um 
campeonato. Será um sucesso!!! 


Jogue com os campeões 

Uma inovação deste John Madden é a 
possibilidade de jogar com os superümes 
campeões da liga americana. Alguns exem¬ 
plos: Miami de 72, Washington de 82, San 
Francisco de 84 e New York de 86. Além, é 
claro, dos times atuais. A grande barbada é o 
time dòs sonhos de Madden, o maior especi¬ 
alista em futebol americano do planeta. É 
uma equipo praticamente inibatíveL 
Como em qualquer game de esporte, 
você pode jogar sozinho com o computa¬ 
dor ou contra um amigo. John Madden 
também permite uma partida a dois contra 
a máquina. E uma boa encarar um desafio 
a dois antes de enfrentar o computador. 
Peio menos até você pegar as manhas dos 
controles. 


S V*>- 







bp? 




Preste atenção m marcação do adversário para ficar 
Um lá na frente e conseguir um belo touchdgwn. 


Fique ligado nas táticas que aparecem nos três quadra¬ 
dos na parte superior da teia. Escolha uma delas e 
aperte o botão correspondente: A r 8 ou C 


Acompanhe o posicionamento dos seus jogadores - J 
mesmos três quadrados. Se um defes estiver marco : : j 
inverta o lance e engane d time adversário 


NADA MELHOR DO QUE REVER OS LANCES MAIS QUEN¬ 
TES. A OPÇÃO CÂMERA LENTA É PERFEITA: VOCÊ ÇONTRO- 
LA A AÇÃO E O PEDAÇO DÂ QUADRA QUE DESEJA 
CHECAR. PARA ACESSÁ-LA, BASTA PAUSAR O JOGO E 
SELECIONAR REPLAY 



D$ UMA OLHADINHA NA EDIÇÃO 
23 PARA SACAR AS PRINCIPAIS 
REGRAS DO FÚTEB0L AMERICANO. 
È FUNDAMENTAL SABER ALGUMAS 
REGRAS PARA SE DAR BEM NO 
GAME. QDE TAL UMTOUCHDOUni? 
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WF SUPER WRESTLEMANIA 
Flying Edge 



A lata-livre já teve seus dias de glória no 
Brasil, mas continua sendo uma febre 
nos Estados Unidos, onde os heróis do 
gênero foram reunidos em WF Super 
Wrestlemania, jogo que veio dos arcades e 
Super NES. Esta versão para Mega não tem 
as telas digitalizadas e os sons radicais das 
outras. Mas a fabricante do cartucho prefe¬ 
riu investir na qualidade dos movimentos 
e variedade de golpes, Uma boa diversão 
para quem evite a velha e boa pancadaria. 


Poderes iguais 

Os oito lutadores do jogo são todos ins¬ 
pirados em personagens reais daluta-livre: 
Hulk Hogan, Randy Savage, Ultimato 
Warrior e Cia Limitada. Apesar de terem 
estilos diferentes na vida real, no game eles 
executam exatamente os mesmos movi¬ 
mentos e com a mesma intensidade. A 
resistência de cada um aos golpes também 
é igual Assim, a escolha de seus lutadores 
acaba acontecendo na base da simpatia. 



Jogando contra o computador ou contra 
um amigo, você pode escolher entre qua¬ 
tro formas de desafio. Em qualquer uma 
delas, quando você joga contra o compu¬ 
tador não pode escolher seu adversário. 
Veja os modos de jogo e suas diferenças: 


ONE-ON-ONE - você entra no ringue 
com um lutador, confra o computador 
ou contra seu colega, para uma luta só. 

TAG TEAM - você forma uma dupla e 
enfrenta a dupla do computador ou uma 
dupla do seu colega. 0$ lutadores se 
revezam e ganha a dupla que eliminar 
um adversário primeiro. 

SURVIVOR SERIES - É a mais bagunça¬ 
da. Cada lado tem quatro lutadores que 
se enfrentam para o tudo ou nada, até o 
último sobrevivente. Contra um amigo 
ou contra o computador. 


Para trocar de lutador (no modo Tag Team ou 
Survivor Series), basta chegar perto do reser¬ 
va e pressionar A+B 


WF CHAMPIONSHIP - Enfim, aqui você 
desafia um a um toda a cambada de 
lutadores para ganhar o cinturão de 
campeão. Ganhou uma e já parte pra 
outra. Sempre contra o computador. 





Jogue o adver- 
sário para a ga- 

lera usando o : 

golpe 3 perto das W ' 

cordas. Em segui- r 

da, suba nelas eV^^S-2— 

voe de lá de cima com o golpe 8. Se o cara 

estiver fraco, prenda-o no chão . 


COMANDOS PARA JOYSTICK 

A - Agarra 
B - Chuta 

C-Empé,dásoco. Deitado, levanta 
seu lutador 


Seu lutador pode rolar pelo chão 
enquanto recupera as forças para 
se levantar. Basta usar f ou 1 





DESAFIO 


DIVERSÃO 


Luta 1 ou 2 jogadores 

0 Mega 





aperte A 


2. Atirar o adversário por cima do 
ombro - agarrado, aperte B 



- jSjk* 


3. Girar o adversário a 360 graus -agarra¬ 
do, aperte B+C 



4. Jogar o adversário nas cordas - agarra¬ 
do, aperte C. Quando o cara estiver voltan¬ 
do (loto), aperte B para chutar ou A para 
jogá-lo no chão 

5. Pisada - com o adversário no chão 
aperte C 

6. Cair sentado no adversário - com c 

cara no chão, aperte B 

7. Prender o adversário no chão 
aperte B+C enquanto ele estiver caiei : 

8. Vôo de cima do corner - chegue 
perto do corner e aperte t. Para voa: 
e cair sentado no adversário, aperte B 
ou C 


9. Para catar o adversário no chão ■ 

aperte A 
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Fasel 



A bola ganha uma torça supersônica e 
avança no espaço, levando-o para uma 
fase de bônus. Sen objetivo é acabar com 
as caveirinhas. 0 mecanismo é o mesmo 
dos flippers normais. Não é fácil, mas a 
operação rende muitos pontos e, com sor¬ 
te, até uma bola extra. Arrisque a sorte! 


A segunda tela 6 um pouco me- 
nnrquv a primeira, masmuilo mais 
difícil. Mantenha a bolinha na par¬ 
te de cimo da tela. Caso contrário, 
você cairá no alçapão do diabo... 


Acabe com os monstros da parte 
superior da tela. Uma série de ban- 
deirinhas surgirá: Head. Derrube-as 
para outra série aparecer (Banger). 
Assim que você acabar com ela, o 
acesso à última parte da tela se abrirá. 


Acabe com esses monstros estranhos vá¬ 
rias vezes seguidas. A passagem para a 
parte imedíatamente superior da tela $e 
abrirá. Uma vez lá em cima. o esquema é 
o mesma da primeira fase: não acerte a 
aranha, mas sim a parede atrás dela 


Cenário macabro 

À explosão do músico incompreendido faz 
:rrar cérebros, sangue, caveiras e monstros 
muito loucos na tela, Todos os motivos do 
game estão relacionados ao rock pesado e aos 
rituais macabros, envolvendo o diabo, magia 
negra e sangue, muito sangue, Quem nunca 
ouviu falar que Ozzy Osbourne comia morcegos 
em pleno palco? Haja estômago!!! 

Toda esta história serve para dar um ar mis¬ 
terioso para as telas de Crüe Bali. O visual é 
predomin antemente escuro, com nitidez supe¬ 
rior à media do Mega Drive e sprite bem defini¬ 
do. A combinação de cores é perfeita, üs peda¬ 
ços de cérebro são bem realistas, mas não o 
suficiente para fazer com que os mais assusta¬ 
dos percam o sonáNtíurante a noite, 


Pinbail dos sonhos 

Apesar do clima de pesadelos, Crüe Bali á o 
pinbail dos sonhos dos aficcionados no gênero. 
Afinal, são nove telas difíceis, com chefes dife¬ 
rentes e diversão nota 10, O mais legal é o 
realismo do game. Você se sente jogando um 
oinball de verdade: pode até dar batidas na 
máquina,., e o computador é bonzinho. Por 
mais que nossos pilotos batessem na máquina, 
ela não deu tilt, 

A musica é uma história a parte. De rocks 
pesados do Motley Crüe a temas instrumentais 
recheados de teclados, a musica do game é tão 
boa que vale a pena ligar o Mega só para cutii 
um som. Isso sem falar nos efeitos sonoros: um 
arraso, Se você curte pinbail, faça o possível 
para colocar suas sedentas mãos nesse game. 
Agora, se você acha que pinbail é sempre igual, 
dê uma jogadinha. Talvez você mude de idéia,.. 


COMANDOS PARA JOYSTICK 

A - Lança a bolinha 
B - Bate na máquina 
C - Flipper direito 
Direcionai - Flipper esquerdo 


Se você é fã de pinbail y á correndo atrás 
deste game. Melhor queDevWs Crash, Crüe 
Bati é um pinbail de nove fases com mons¬ 
tros estranhos e som chocante. A música, aliás, 
é peça-chave na trama do game. Érock’n ’roll no 
ultimo volume o tempo todo. 

O nome Crüe Bali não é gratuito. Ele vem de 
. u/na banda americana de hard rock chamada 
Motley Crüe. Tudo começa quando um dos 
chega em casa tarde da noite e liga o som superalto. 

vizinhança vai acordando aos poucos, revoltada 
com a atitude do vizinho barulhento. O roqueiro 
enche e resolve explodir... 


se 


Não acerte o monstro. Ele está afi apenas 
para proteger a parede. Jogue a bolinha 
várias vezes contra a parede. Depois de 
destrui-la, trate de lançara bota na caçapa. 
Pronlinho: final da primeira fase 

Há duas séries de bandeirinhas 
na metade da teta {Rock e Roli). 
Acabe com elas. Novas banderri- 
nhas aparecerão. Acerte-as e des¬ 
trua os quudrados tridimensionais 
que surgirão. Umpoucodcpois, uma 
rampa pintará bem na meia da tela. 
jogue a bolinha nela, rum luda. 
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passagem secm 
marcador de teia 


Não é fácii 

—^ acabar com esse clone de 

Sonic. Você só pode acertado nas par¬ 
tes em que não há espinhos. Nem tente 
atacá-lo quando ele estiver rodando (pa¬ 
rece uma motoserral Decore sua se¬ 
quência e fique nos cantos para dar o 
bote. Depois de oito acertos, adeus robô 


Antes das catapultas, na parede esquerda, 
passagem secreta. Pule para ter acesst 
marcador de tela e a mais uma esmeralda 


PONTOS A 


Sonic 2 foi lançado nos States no dia 24 de 
novembro. Era uma terça-feira. Por essa razão o dia 
do lançamento foi chamado de Sonic Tuesday, uma 
brincadeira com o two (dois, em inglês) e terça-feira 
(Tuesday). O fato é que os americanos correram às 
lojas bem cedo, formando filas inacreditáveis. Sonic 
2 vendeu mais no primeiro dia do que Street Fighter 
2. Um recorde. O game não foi tão bem assim no 
Japão. Mas já pode ser considerado o maior sucesso 
do anojios States. 

AÇÃO GAMES não poderia ficar fora da festa. Na 
edição passada você conferiu todas as fases do 
game. Agora chegou a vez de ficar por dentro de 
algumas dicas quentes que nossos pilotos descola¬ 
ram especialmente para você. Só uma coisinha: tudo 
indica que estejam rolando peio menos três versões 
do cartucho por aí. A versão americana, a japonesa e 
uma pirata de Taiwan (Formosa). As versões são 
muito parecidas, mas podem haver algumas pe¬ 
quenas diferenças. Fique esperto. 

Na edição 25 nós apresentamos a versão brasi¬ 
leira, lançada pela Tec Toy, que é idêntica à ameri¬ 
cana. Nesta edição estamos publicando dicas testa¬ 
das na versão japonesa. Testamos a maior parte 
delas no cartucho brasileiro e elas funcionaram numa 
boa. Divirta-se!!! 


99 VIDAS 

Queíal acumular 99 vidas? IMafase Chemical 
Ptant 2 você pode conseguir três vidas numa boa: 
duas estão escondidas e a terceira chega via cem 
argoías. Depois de pegar as três vidas, morra para 
voltar ao início da fase. Faça isso quantas vezes 
quiser: a cada uma você acumula duas vidas, 
importante: não marquetela, senão você não volta 
para o começo da fase e corre o risco de não poder 
acumular vidas. Vaie a pena perdertempo aqui. 
As últimas fases são muito difíceis... 


m 




nx 


Esta é uma das 
três vidas que 
você pode pe¬ 
gar. Vasculhe 
bem a fase para 
ficarcomumóti- 
mo estoque de 
vidas 


Quem não liga para pontos? 
Bem, se você é um desses que 
não dáa mínima para pontuação, 
tudo bem. Caso contrário, aqui 
vai umadica, Nafase Casino Night, 
cada vez que você passa pela 
série de cordas da esquerda, 
10.000 pontos engordam o seu 
score. Estoure a boca do baião!!! 


muitos e muitos 
de bõmts. Teme 


também este caçamíqueis 


SE VOCÊ NÃO TEVE PACIÊNCIA NA FASE 
CHEMICAL PLANT 2, NÃO SE DESESPERE. 
ACUMULE PONTOS. VOCÊ GANHA UMA VICA 
A CADA 50 MIL PONTOS 


AQUATIC RUIN 2 

Você não precisa entrar-na água se não quiser.Faga a fase inteira por cima 
Você perde uma vidinha escondida, mas acabará a fase em dois tempos 


MYSne CAVE 2 

l\la fase dos cipós e das pontes 
enigmáticas, o caminho é tortuo¬ 
so e cheio de pegadinhas. !\lão há 
apenas vidas e outros itens es¬ 
condidos... 


há uma 
a um 


ACABAR 
50NIC 

Não estamos loucos. A última arma de 
Robotnik é um Robosonic, um robô cor 
a cara e as habilidades de Sonic. Ele é: 
seu penúltimo desafio no game. Depor: 
do forte e rápido robô, só restará Robotnli- 
o próprio. 


ROBOTNIK 

Maior do que nunca, Robotnik 
está terrível. Depois de vencer 
Robosonic, você irá direto para o 
confronto com o vilão do game. 
Uma má notícia: eles funcionam 
como duas partes de uma mesma 
fase. Resultado: mesmo após aca¬ 
bar com o Robosonic, se você 
perder uma vida com Robotnik, 
terá de entrentar o Robosonic no¬ 
vamente, Como Robotnik é quase 
invencível, você entenderá porque 
vale a pena estocar vidas... 




Robotnik pinta e 
borda. Ele pula e vai em cima 
de você. Ao sair voando. ele deixa uma mira. 

Fuja da bolinha branca! Se ele cair de frente para 
você. tentará agarrá-lo com as mãos. Ao cair 
costas, ele solta bombas peta mochila. Ah. Jnfc 
acertá-lo nos intervalos de seus passos. Boa sc -- 
Você precisará. Mesmo!!! 





























DOS GAMES 
E PRECISO 

MUITO 

! CARTUCHO. 

DONO DE LOCADORA: 

Para as feras, pior que chegar fissurado na 
locadora e náo encontrar os games, é ter 
que esperar pela devolução. Você, gentil 
como sempre, oferece outros títulos para 
compensar o vazio da espera. Uns 


agradecem a sua sugestão, aceitando. 
Outros, não. Você sorri, mas por dentro está 
uma fera com o prejuízo. Vê que a procura 
está aumentando e os cartuchos disponíveis 
de sua locadora não estão dando conta do 
recado. Então, está mais que na hora de 
entrar em contato com a LKC. A LKG 
fornece os cartuchos para você pilotar a 
sua máquina mais querida: a registradora 
Assim, você manda bala, afasta o monstro 
do prejuízo e aumenta o seu score de lucro. 


PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. 
REMETEMOS PARA TODO 0 BRASIL, 
O MELHOR PREÇO DO MERCADO, 


LKC GOIÂNIA - GO - FQNE. 1062) 241-0283 
LKC JOINVILLE - SC - FONE. 10474) 33-6572 e 33-0016 
LKC POUSO ALEGRE MG - FONE (035) 421-7131 
LKC FORTALEZA - CE - FONE (035)234-6763 
LKC CAXIAS DO SUL RS FONE (054) 221-3456 
LKC MANAUS AM INAUGURAÇÃO EM BREVE 
LKC BELÉM ■ PA ■ INAUGURAÇÃO EM BREVE 






ESPECIALIZADA EM PRODUTOS NINTENDO* 


FRANCHISING 

LOCAÇÃO 

VENDAS 


CONSULTE NOSSA LOJA MAIS PRÓXIMA DE VGCE. 

LKC BROOKLIN ■ SP - Capital - FONE: (011) 535-4981 
LKC MÜÓCA - SP - Capitai - FONE (011) 264-6734 
LKC TATUAPE - SP - Capital - FONE (011) 217-3424 
LKC GUARULHOS - SP - FONE (011) 209-0537 
LKC MOGI DAS CRUZES - SP - FONE. (011) 469-9125 
LKC BRASÍLIA * DF ■ FONE' (061) 273-9083 
LKC FOZ DE IGUAÇU - - FONE (0455) 73-2031 
LKC CURITIBA - PR - FONE (041) 225-5432 


LKC 


vídeo do brasil 



FRANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS - R Mateus José. 1 2 33 V Maria Ba<xa CEP 07 1 66 Te ■ 0 1 1 ■ 954 94 18 - FAX 011 954 3392 5ãfi Pan-f SP 































Sacolinhas-bônus 

Existem várias saeolínhas mágicas espa¬ 
lhadas no game, Elas funcionam como fa¬ 
ses de bônus, em que você consegue pontos 
e itens extras. Entre nas pequenas sacolas e 
você verá uma saia cheia de carinhas. 


Há nove fases em Felixthe Cat e múii 
pios rounds em cada fase. Damos uma gei¬ 
em todas os estágios do jogo. Aprovei* 

Fasel 

O cenário é repleto de florestas co: 
árvores cortadas e pontes. No primei; 
ròund, há uma sacolinha de bônus acin 
da mola que está sobre o bloco sorriden: 
A sacolinha do roimd 2.1 se encontra d 
pois de imia cachoeira. 




mãm 


Talvez você não conheça o gato Felix, 
um simpático personagem dos desenhos 
animados, que surgiu ein 1919 e, desde 
então t ganhou a simpatia do público , Seu 
eterno vilão, O Professor , ê um cientista 
pentelho que arma mil e umas paru roubar 
a incrível sacolinha mágica de Felix . 

Neste game, o malvado Professor rapta 
Küty Cat, a namorada do gato. Você ê 
Felix e deve atravessar florestas, geleiras e 
até o espaço sideral para salvada. O cená¬ 
rio endoidece com extraterrestres, coelhos , 
e até dinossauros. No céu. KittyCat apare¬ 
ce chamando por Felix (que romântico!!!). 
Pegue todas as sacolinhas que pintarem e 
curta as gargalhadas do gato. Ele é demais! 


Aproveite e pape tudo o que tem no interior da 
sacolinha.Depois que Felix sai da sacolinha. não 
pede retomar 




Primeiro chefe: atire em Poindexíer sem parar 


Vá papando todos os corações que 
aparecem, pois só assim a sacolinha se 
transforma em objetos e em veículos van¬ 
tajosos. Mas cuidado: cada um desses 
itens tem um marcador de energia no 
canto esquerdo superior da tela, Nâo des¬ 
perdice disparos e golpes. Fique de oiho. 
Veja o que usar em cada fase, 

EM TERRA FIRME 

Monociclo - Aumenta a velocidade e solta 
disparos 

Tanque - É mais forte que o monociclo 


No início, Felix flutua por um desert 
cheio de pirâmides e canhões pesfelhos 


Não há sacolinhas aqui, 

No round 2,2, a sacolinha de bônus esta 
escondida entre os blocos do piso de u 
templo egípcio cheio de morcegos e pch g - 
sas cabeças de cães. 


Carinhas de Felix 

CadalüOdão umCon 
tínue 


PARA NAVEGAR 

Bote - É o mais simples, mas pula para pegar 
itens 

Golfinho - É o melhor, salta e solta bolas nos 
inimigos 


Potes de leite -Têm um M 
no rótulo. Cada um equi¬ 
vale a 500 pontos e repõe 
poderes e magias de Felix 


PARA MERGULHAR 

Máscara de mergulho - É o mais simples 
Tartaruga - Solta bolhas no inimigo 
Submarino - É o mais forte e lança torpedos 




d lfe Corações - Aumentam 

poderes de Felix e 
acumulam vidas quan- 
do você tiver adquirido 
todos os poderes de cada fase 


Para acabar com o segundo cftefão r Rock Bottor 
fique atrás do primeiro bloco e ataque quando d 
malvado se aproximar 


PARA VOAR 

Guarda-chuva - É o mais simples. Vem com 
luva de boxe para dar socos 
Balão - Detona os pássaros no céu 
Avião - É o mais rápido e dispara tiro 
Nave espacial - Sem ela você não sobrevive no 
espaço. Mande chumbo nos obstáculos, Pegue- 
a rápido ou ela some 

OUTROS ACESSÓRIOS 

Luva de Boxe - Só use quando estiver perto 
do inimigo 

Chapéu mágico - Solta feitiço que faz o 
adversário ver estreias 


PAUSE E CONTINUE 


Aventura 


1 jogador 


Nintendo 


SOCO EURO - 1 I 

PULO E CONTROLE DE'.:: 


FELIX THE CAT / Hudson Soft 


DESAFIO 


II VERSÃO 


OS BLOCOS SORRIDENTES OU EMBURRADOS SERVEM COMO PLATAFORMAS DE APOIO PARA O GATO FELIX 
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o detonador e use-os como mostra a foto 


FaseElectro 

As fases deste cara são traiçoeiras, 
Desconfie sempre que passar perto de 
um poste, pois podem cair raios dos 
cabos, 


Para tivrar-se de Sandman, basta f içar esperto 
para seus jatos de areia e atacado com socos 

Fase Mysterío 

Pegue os óculos infravermelhos no can¬ 
to esquerdo da primeira fase, senão você 
vai ficar no escuro depois. 


pê socos na alavanca vermelha para libertar 


MOVIMENTOS 

A - SocoTiro 
B - Pulo 

t - Escala paredes 

4 - Apanha objetos 

Voadora - A duas vezes seguidas 

Cambalhota - B + Direcional para a frente 

Teia alta - B e em seguida A+B 

Teia baixa - A+B 




Para encontrado, ê precisa descer a teta 

Vulture 

Cuidado para não ser pego de surpre¬ 
sa pelo Vulture! Fuja de seus vôos ra- 
santes e não descuide dos bazuqueiros 
no chão. 




1 jogador 


. . .... 






SPIDER - MAN - RETURN OF THE 
S1NISTERSIX / LJN 


TODA VEZ QUE APANHA O 
PACOTINHO P1SCANTE, O 
ARANHA GANHA 10 TIROS 


IAFIC0 


Fase 3 

Montanhas cobertas de neve e muitos 
notes de passarinho saindo de seus ovos, 
round 3.3, voe raso para alcançar a 
linha de bônus* 


t v « * w 

Z3 ffff 

n í 

j 

n 

i 

* *•! 



C 

Jtk, jm h. à 


Xer Cytinder: esse terceiro chefe não dá mole* 
Ataque-o com tiros e evite httar frente a frente 


se 4 

Fase de mar, No início, pegue o túnel por 
xo para coletar itens. No round 4.2, você 
de bote ou golfinho, No último roimd, 
da de tartaruga ou submarino, Cuida- 
II :om bolhas, caranguejos e medusas. 


. o chefão ê Gufpô. Detone-o atirando da 
d forma inferior de biocos sorridentes 


Fase 5 

Pré-História* Aqui você enfrentará 


ssauros e outros bichos* Sobrevoe a 
u:_ e os vulcões, utilizando o balão. 


RETURN OF THE SINISTERSIX 


■ nao se assustara mats com esse chefe: um 
gato Felíx cowhoyf 


PERCA AS QUATRO FASES Fl- 
E OS CHEFÕES DE FELIX THE CAT 


^ Homem-Aranha 
4 ‘ /íies/ííf) com a 

corda toda, Agora , 
|e/e enfrenta de 
f uma só vez seis sV 
r nistros vilões dos 
quadrinhos Marveh 
Electro, Sandman, Mysterío, Vulture, 
Hobgoblin e o temível Dr * Octopus, 
chefão do bando. Pra variar , agangue 
quer ter o mundo a seus pés, O game ê 
desafiador e tem gráficos razoáveis. 
Você terá depercorrer dois estágios 
antes de enfrentar cada vilão. O único 
defeito é a musica , um tanto repetitiva 

Movimentos caprichados 

O ponto alto do jogo são os variados 
movimentos do Aranha. Ele dá voado- 
ra, cambalhota, dá uma de Tarzan com 
sua teia, atira, apanha objetos e escala 
paredes, Um banho de comandos para o 
padrão de jogos do Nintendinho. 


Fase Sandman 

Além dos inimigos normais, você 
ainda vai encontrar uns ratinhos muito 
cricri que tiram energia. 






























































































1 ou 2 jogadores 




Para chamar certos elevadores, você tem de ficar 
de frente para o controle defes, colocando f 


CONTROLE 


ALIEN 3 / Arena 


OBSERVE PONTOS ESTRA¬ 
NHOS NO TETO DOS ANDARES. 
SÃO ALIENS ESCONDIDOS, 
PRONTOS PARA DAR O BOTE 


QUANDO O JOGO DER GAME OVER, 
ESCOLHA A OPÇÃO CONFIGURE E VOCÊ 
GANHARÁ QUATRO CONTINUES! 


CUIDADO COM OS VENTILADORES. UMA PISADINHA EM FALSO E VOCÊ PERDE UMA VIDA 




Mais fácil 

A visão da fase é bastante ampla. Às 
vezes ela mostra três andares, o que facilita 
muito sua localização. Neste jogo é possí¬ 
vel acumular até 200 tiros para cada arma, 
enquanto no do Mega o máximo é 99.0 life 
desta versão é medido em números e, ape¬ 
sar de ir até 100, dura mais que o do Mega, 
Outra coisa que este game não tem sâo 
passagens secretas: tudo está claro como 
água. Resumindo, quem conseguiu jogar 
Alien 3 de Mega vai tirar este de letra. 


Algumas plataformas só úesiancham se você se 
agachar sobre eias 


ATIRA- 1 l PULA 

i +2-TROCA DE ARMA /MUDA 
A INFORMAÇÃO DO MARCADOR 


Geralmente, os chefes resistem pouco às armss 
mais fortes. Poupe munição para eíes 


CONHEÇA OS 
EQUIPAMENTOS 


METRALHADORA 

É a mais fraca, mas atira nas 
diagonais, para baixo e para 
cima nas escadas 


RADAR 

Detecta a presença de aliens. 
Você é o X no centro e o 
pontinho é o aíien 


ver do que o Master System é capaz? Então pegue Alien 3. Você vai 
' um jogo parecidíssimo com a imersão para Mega t com gráficos muito bons 
e stfns qUe não da nem pra acreditar. Parabéns para a Sega e para a Arena. O 
jogo aproveita muito bem todos os recursos que o console pode oferecer , 


Semelhanças 


As semelhanças entre as versões para 
Mega e Master são muitas: o mesmo núme¬ 
ro de fases, cenários parecidos, itens 
iguaizinhos. Os jogos também funcionam 
do mesmo jeito, ou seja: a missão é resgatar 
os habitantes da colônia penal antes que 
eles sejam possuídos pelos aliens. Em cada 
iáse, há um número determinado de prisi¬ 
oneiros para salvar. E tudo tem de rolar no 
limite de tempo de cada fase. 


SE A FASE TERMINAR E VOCE f 
AINDA N AO TIVER SALVO TODOS I 
OS PRISIONEIROS, O JOGO LHE 
MOSTRARÁ ONDE ELES ESTÃO 


A saída é geralmente no fado direito da fase e tem 
batentes listrados. Para achar esta , na primeira 
fase , vocè tem de atravessar um túnel 


LANÇA-CHAMAS 

Mais forte que a metralhado¬ 
ra, também atira para cima e 
para baixo nas escadas 

GRANADA 

Tem efeito devastador© pode 
ser atirada para baixo em quah 
quer lugar 

LANÇA-GRANADAS 

É a arma mais poderosa. 
Ideai para usar contra os 
chefes 

ENERGIA 

Cada "machucado" gasta 
energia de um jeito. A recarga 
repõe 20 unidades por vez ^ 
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RELEMBRANDO) 

Rnhntnilf octá mate nArinnQn Hn/ 


^ Robotnik está mais perigoso do- 
^ que nunca no final do game. 

Acerte-o e entre na tubulação. Não fique 
marcando perto dele. Robotnik solta 
yA bombas e raios rasantes. 

Q ^ Saia dos tubos apenas para 

;Vo edição passada você ficou sabendo~Vomo pegar as seis primeiras acertá-lo. Repita 3 OperSÇãO d©Z 
esmeraldas e chegar às três últimas fases. Agora que você já sabe como vezeS. Boa SOfte! 

encarar dezoito fases, fique por dentro das artimanhas da CrystalEgg Zone. São 
duas esmeraldas e o desafio finai, Robotnik. Dê uma olhadinha na edição 25 para 
acabar com o chefão em dois tempos. 

Nunca é demais lembrar que Sonic 2 fem dois finais diferentes. O primeiro é para quem não pegar 
todas as oito esmeraldas. O fera que conseguir fazer um es foque completo de esmeraldas terá a honra 
de destruir Robotnik e babar com o final completo. Encare este desafio!!! 

moam 


O fim está próximo, irmão... Preocupe-se em pegaras duas 
CRYSTAL ú Itimas esmeraldas e juntar forças para enfrentar o chef ao. 

Tome cuidado com os blocos com o rosto de Robotnik. 
«LlJWlfe Eies podem estragar a festa. Ah, pegue muitas argolas. 


FINAL FELIZ 


As dificuldades foram muitas. Mas valeu a 
pena, Tails volta à floresta, trazida pelo 
teletransportador de Robotnik 


EM D 


E os amigos viveram felizes para sempre, 
Sonic e Tails já podem passear em paz. A 
não ser que Robotnik volte ainda mais 
sacana, poderoso e chato . THE END 




0 quê? Hão é possível! ff 0 vilão que mais 
odeia animais conseguiu fugir. E você 
nem pode detê-lo .... talvez em Sonic 3 ... 


GHÜULS’ N GHOSTS 

Energia infinita - pause o game e aperte" 
ü botão B, Fácil, né? 

STRIDER 

Seleção de fases- assim que o logo Mast er 
System pintar na tela, aperte os dois 
botões ao mesmo tempo e o Direcional 
paia selecionar fases* Anote aí: 

Fase 2 - 1 + 2 + t I Fase 4 ■ 1 + 2 + 

Fase 3 - 1+2+ 4 * j Fase 5 - 1+2+ 

PAC-MANIA 

Fase especial - qne tal descolar uma 
fase diferente em Pac-Manioí Então 1 
coma todas as bolinhas, sem pegar as 
pílulas especiais de poder. Daí come 
uma enorme bola amarela no meio 
da fase para ser transportado para 
uma fase secreta. Até Pac-Man pode 
se tornar diferente,.. 


PRIMEIRA ESMERALDA 


Uço no começo da primeira fase f iã em 
o na. você achará a primeira esmeralda da 
Crtfai Egg (sétima no total). Saque bem a 
fer eia está no lado esquerdo, na coluna do 
um quadrado antes do fim do teto 


SEGUNDA ESMERALDA 

— 


Â . tirm esmeralda fica na segunda fase. 
éksim que notar dois discos e uma ptatafor- 
ms suba com tudo à esquerda, saite na mola 
B fazendo bolinha, abocanhe a última jóia 







































TERMIIMATOR 2 - 
THE ARCADE GAME / Acclaim 



1 jogador 


Olhos de águia 

Para dirigir seus tiros para os alvos da 
telinha, o jogador movimenta uma mira 
com o Direcional. Aí é que está o proble¬ 
ma: às vezes, a mira fica meio camuflada 
em certos pontos da tela e perde-se um 
pouco o senso de pontaria. Além disso, 
ela é muito pequenina. Só arrisque jogar 
se você tiver olhos de águia. 


Este Gome Boy ê mesmo surpreen¬ 
dente , Conseguiu ter sua versão do 
cobiçado Terminator 2 antes mesmo 
dos gigantes de 16 bits! E sem pistola 
nem bazuca, Para um jogo de portátil 
a Qualidade gráfica dele é surpreen¬ 
dente, A trilha sonora também entra 
no clima. Um arraso! E tudo isso em 
apenas 2 Mega de memória. 


PARA NAO TER DUVIDAS 
SOBRE 0 QUE FAZER, 
ASSISTA 0 FILME. OJÜGO 
TEM 0 MESMO ENREDO 


Para detonar esíe maquinão na primeira fase, 
destrua primeiro os canhões dos dois lados, o 
miolo e depois a área entre as esteiras rolantes 


Abra fogo contra o caminhão, perto de onde 
está o Èxterminador. G nitrogênio líquido irá 
congelá-lo 


PaiajogaroExterminadornoaçomandescente 
use o lançador de granadas e não o deixe 
avançarpara a frente 


GRAFICO 


■ 


TRACK AND FIELD 


Qs jogos do tipo olímpico, com vári¬ 
os modalidades, são geralmente um 
grande desafio para os gamemaníácos. 
Eles exigem muita coordenação motora 
e treino até que se pegue as manhas de 
cada modalidade. Em Track and Field, 
versão do conhecido jogo de Nintendo 8 
bits, não ê diferente. Pra complicar um 
pouco mais t você tem de calcular muito 
bem o ângulo das diagonais para conse¬ 
guir bons resultados. Que tal aplicar 
seus conhecimentos de geometria? 
Embora pareça difícil o game ê muito 
divertido quando praticado por dois 
jogadores com o Link Cable. 



PARA GANHAR A MEDALHA DE 
OURO, VOCÊ PRECISA SOMAR 
10 MIL PONTOS. A DE PRATA SÓ 
SAI COM PELO MENOS 9 MIL 



Salto a distância 

Para dar saltos perfeitos é preciso combinar 
rapidez e precisão. Corra o máximo que puder 
e pressione o botáo de pulo um tiquinho antes 
da linha. Coloque o Direcional na diagonal 


100 metros rasos 



Pressione os botões A e 8 alternadamente 
e bem rápido. Haja dedos para vencer esta 
corrida 


100 metros com barreiras 

Treine até descobrir o tempo certo de saltar 
as barreiras. Um simples toque no obstáculo 
já tira frações de segundo 

Levantamento de peso 

Nesta modalidade você deve levantar o peso 
em três movimentos, igualzinho ao esporte 
olímpico. Espere o sinal Up aparecer 

Arco e flecha 

Na distância de 30 metros, posicione a fle¬ 
cha em linha reta. Na de 70 metros, inciine- 
a a 10 graus para cima 


1 


Salto triplo 

Os segredos do salto triplo são impulso e o 
ângulo em que se coloca o Direcional duran¬ 
te o salto. Experimente 40 graus 


Natação 



Procure o melhor ritmo. Você não pode 
respirar demais (senão perde tempo e im¬ 
pulso) nem de menos (senão perde fôlego) 


Disco e martelo 

Girar quatro vezes an¬ 
tes de soltar o disco 
ou martelo é o sufici¬ 
ente para tomar im¬ 
pulso, Solte os obje¬ 
tos sempre entre as 
duas linhas-guias. 

Escolha um ângulo 
entre 40 e 50 graus para o Direcional 

Salto com vara 

A maior dificuldade é calcular o momento 
exato de encaixar a vara. Use o Direciona 
para soltar-se dela e completar o salto 





























































/ UNDERGROUND TONE 

®^Vcumule vidas logo na primeira fase. A esmeralda fica na segunda fase. Um 
chefe muito esquisito o espera na terceira e ultima fase de Underground zone. 


Esta garça é um dos chefes mais chatos do 
game. Primeiro acabe com seus filhotes para 
depois enfrentada de verdade , Pufe na cabe¬ 
ça dela 




O quê, a água está subindo? E como! Não fique marcando, senão o seu ar acaba 
e adeus. Procure “nadar” dentro de bolhas de sabão para não ter problemas. O 
chefe da fase é uma foca. Pule nela somente quando a bola vermelha aparecer. 


A terceira esmeralda está bem escondida. Vá 
com ttidopara a esquerda na hora de descer. Talvez 
não dê para brecar, mas tudo bem. Mais uma!! 


A água sobe para valer. Alguns poucos se¬ 
gundos e você vira história. Percorra a lase 
rapidinho para não se afogar 


Jeogi ^ 

Agora a saga está completa* Após 
lançamento de Sonic 2 para Mega 
e Master, chegou a vez do Game 
Gear. 0 segundo jogo do porco-es¬ 
pinho favorito dos gcunemaníacos 
do mundo inteiro é um arraso. Suas 
telas são idênticas às da versão de 
Master > Só que Sonic está mais 
rápido e as adversidades são maio¬ 
res, o que toma a versão para Game 
Gear muito mais difícil ... 

A Ji/síoria é velha conhecida de 
todos: o vilão Dr. Robotnik some 
c om os animais da floresta de Sonic . 
Inclusive com seu melhor amigo f 
Taite, uma raposa de dois rabos. A 
<ua missão é comandar o porco- 
espinho no resgate da bicharada. 
Robotnik fará de tudo para cíefê-/a 
Mas Sonic é mais esperto. 


tois finais diferentes 

Sonic 2 tem dois finais diferentes, O 
til normal é para quem não pegar as seis 
st -raldas iniciais, Quem conseguir pe- 
i: as seis primeiras esmeraldas terá o 
fceito de jogar mais três fases. E se você 
L as duas últimas esmeraldas terá a 
jcora de enfrentar Robotnik na batalha 
Lai, resgatar Tails e curtir o final do 
pne. Ou seja: o segredo do game é encon- 
far as esmeraldas. 

I Sonic 2 é um grande lançamento para 
[telinha do Game Gear. A rapidez do 
c::o-es pinho surpreende e a dificulda- 
■ do game também. Uma grande pedida 
: anmralar muitas e muitas vidas. E che- 
ei ís matérias sobre Sonic 2 para Master 
esta edição e na 25. Prepare seus dedos, 
■serve um estoque extra de pilhas e vá 
Lás de Robotnik. Sonic2 é demais!!! 

Ovem já jogou a primeira versão sabe das coisas: 
(em argolas dão uma vida e rada esmeralda dá um 
Continue. Pegue as arguias gue puder. Além de uma 
mntual vida extra, vorê consegue proteção , 


SONIC 2/Sega 


1 jogador 


Aça o 


4 Mega 


A esmeralda fica bem no alto. Suba com tudo Pule as bolas traiçoeiras e use toda a extensão 
após pegar uma vida e descole a primeira da tela para não ser surpreendido. Ah, o pró- 
esmeralda do game prio Robotnik aparece no finai Cuidado!!! 

SKY HIGH ZONE 1 Ma 

Sonic é tão rápido que chega a voar. Passeie por entre nuvens e descubra ___ 

muitos segredos. Algumas delas são como molas. Cuidado para não cair: há MSB 

espinhos em profusão na parte de baixo da tela. 
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PERCA A CONTINUAÇÃO DE SONIC 2 NA PRÓXIMA EDIÇÃO 
























































Aviões 

Você pode escolher entre cinco baterias 
aéreas: três americanas e duas japonesas. 
Os caças e bombardeiros de cada grupo têm 
as mesmas características: de combate e até 
a pintura é igualzinha a dos reais: são 
reproduções perfeitas. Se você optar pelo 
modo Flyíng Single Mission, em que se 
cumpre apenas uma missão isolada, pode¬ 
rá escolher com liberdade seu caça ou 
bombardeiro. Se a opção de jogo for o 
Carreer Mode, o próprio jogo determinará 
o tipo de avião a ser usado para a missão 
escolhida e a época. 




Este não é apenas mais um simulador 
de batalhas aéreas da Segunda Guerra 
Mundial Aces of Pacific é, até agora t o 
mais completo e complexo deles. Enquan¬ 
to os outros dão maior importância para os 
combates, este simulador da Dymamix tam¬ 
bém preocupa-se muito com o realismo e 
os desafios da pilotagem do avião . Você 
tem de saber decolar , aterrissar, enfim, 
manobrar corretamente a máquina , Ima¬ 
gine que até rádio você vai usar. Os comba¬ 
tes rolam entre japoneses e americanos na 
região do Oceano Pacífico. 


Uso do leme 

Um detalhe muito explorado neste jogo 
é o uso do leme. As curvas com o leme são 
mais rápidas, ou seja, você atinge mais 
depressa a direção desejada. Em compen¬ 
sação, ele aumenta a resistência do ar, 
diminuindo a velocidade do avião. O leme 
está sempre na parte inferior do painel. Ele 
tem a forma de uma régua horizontal, com 
as letras R{right) e LQeft] nas extremidades. 
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Esie é o Teatro de Operações do jogo. é nesta 
região que se travam os combates 


Cuidado para não se distrair demais com o rádio. 
Enquanto você o usa, sua visão externa ê prejudi¬ 
cada pelo menu 

Piloto automático 

O mapa de navegação está “embutido” 
no jogo, podendo ser acessado a qualquer 
momento. Basta teclar a letra M. Usando o 
piloto automático, o avião seguirá sozinho 
o roteiro do mapa. 


0 Vúught NUCorsafr ê o melhor caça tía Marinha 
Americana, Pscolha-o para uma missão isolada 


■ . Ates oe Pacific está 
m PRIMEIRO LUGAR NO 

ranking americano de 

SIMULADORES AÉREOS 


Simulador 


1 jogador 


AT386 OU SUPERIOR 
MONITOR VGA 
PC SPEAKER 

COMPATÍVEL COM ADLIB. SOUND 
BLASTER E ROLAND LAPC-1E MT-32 


0 uso do leme é muito bem-vindo nas tesouras e 
curvas brusvas para escapar de perseguições 

Rádio 

Um detalhe de muito realismo neste 
jogo é o uso do rádio durante o vôo. Por ele 
você fica sabendo a localização do inimigo, 
pede ajuda, avisa seus companheiros sobre 
o que está havendo e, o mais importante: 
pede permissão para aterrissar. Senão, você 
se arrebenta todo. 


TESOURA 

0 avião que esta sendpjijerseguido 
faz ziguezagues pára os lados, ten¬ 
tando aproximar-se do perseguidor 
sem perder velocidade. É a técnica 
preferida dos japoneses. 


LOOP 

Quando o perseguidorvem num mer¬ 
gulho, atirando de cima, o persegui¬ 
do sobe bruscamente e dá uma volta 
de 360 graus, que termina atrás de 
seu inimigo. Os caças leves e rápidos 
são os melhores para esta manobra. 


SPLITS 

0 avião perseguido faz uma mano¬ 
bra meio em parafusa. Quando está 
totalmente de cabeça para baixo, 
ele desce e íaz um semi-loop para 
sub i r n ova mente . Maripb ra mu ito 
usada pelos americanos. 


TUNEAU 

Para escapar do perseguidor, o avião 
faz uma manobra em parafuso. Esta 
tática, seguida por um split S, tam¬ 
bém é bastante adotada pelos ame¬ 
ricanos. 


SOM CHOCANTE! 

O SOM DO JOGO É UMA IMPORTANTE 
REFERÊNCIA PARA O PILOTO. VOCÊ PODE 
OUVIR O BARULHO DOSA VIÕES INIMIGOS 
SE APROXIMANDO E DAS BALAS DELES 
CHIANDO NO SEU OUVIDO. CHOCANTE. 


ACES OF PACIFIC 
Dynamix 


Simulador 


1 jogador 










































































PARA RELEMBRAR 


INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS 


A gente bem que gostaria de terminara série de matérias do 
jogo por aqui. Mas as dúvidas dos leitores nesta etapafinal nos 
fizeram detalhar ainda mais as explicações. O encerramento 
de Indiana Jonesfica para a próxima edição, ok? 


Apresentamos este jogo na 
edição n?17e começamos a 
série de dicas na n s 22. Para 
rodá-lo você precisa pelo 
menos de um AT de 16 MHz, 
com monitor VGA, Winchester 
de20Mega e mouse. 


Caranguejo 

Ao tentar sair do primeiro labirinto, 
você será impedido por um polvo. 0 único 
e ‘o de atravessar o canal é distraindo o 
nicho com algo. Assim, antes de sair deste 
abirinto, vá até a sala Crab Room. Ela tem 
.ma piscininha no meio e vários caran¬ 
guejos andando em volta. Use o sanduíche 
que você fez dentro da rib cage (aquele 
tórax de ossos, lembra?) e coloque tudo 
centro da piscina. Afaste-se do locai até 
que uma vítima caia na armadilha. Pegue 
o caranguejo e guarde-o com você. 

Procurando Sophia 

Sophia está presa em algum lugar do 
orimeiro labirinto. Explorando o local pe¬ 
los dutos de ventilação, você vai encontrar 
sua companheira na sala mostrada pela 
foto. Agora saca só a forçada de barra do 
jogo. Você tem de usar orichaicum na 
estátua, fazendo-a mover-se. Ela atropela 
o guarda da sala, cai e se quebra, soltando 
uma peça chamada statue pari. Mas 
desencane de salvar Sophia, porque muita 
coisa ainda vai rolar. 
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Grande porta dupla 

Seu próximo passo será tentar ir para o 
segundo labirinto. 0 primeiro obstáculo é 
uma grande porta dupla. Não dá pra abri-la, 
pois há uma poça d’água atrapalhando. 
Pegue em seu inventário uma pedrinha de 
onchalcum e use-a na eel sculpture. Esta 

w 


mistura explosiva acabará evaporando a 
água da sala. Aí você vai perceber uma 
estátua de peixe no chão. Coloque uma 
pedra de orichaicum na boca do peixe e... 
abre-te Sésamo: a porta abrirá passagem. 
Em seguida, procure localizara sala onde 
Sophia está presa. A mulher vai dar à luz, 
mas ainda não será possível salvá-la. Ape¬ 
nas apanhe a statue part e caia fora. 

CanaI 

Ao dirigir-se para o segundo labirinto, 
você vai topar com um polvo faminto den¬ 
tro do canal. Para não virar a comida dele, 
jogue o caranguejo com gaiola e tudo para 
o bicho. Em seguida, nade em direção ao 
caranguejo gigante e suba nas costas dele. 
Coloque um orichaicum (e o quê mais 
poderia ser?) na boca do crustáceo e 
tcharam! Ele vai sair nadando feito um 
barquinho. Nem James Bond seria capaz 
disso, hein? Durante esta agradável via¬ 
gem, surgirão uns portões de tempos em 
tempos,Para abri-los, basta colocar uma 
das pedras nos spindlers dos portões, até 
que uma delas funcione. 0 melhor cami¬ 
nho a tomar é o da esquerda. 

Mais um item 

Seguindo pela esquerda no canal, você 
encontrará uma sala com uma peça cha¬ 
mada crescent shaped gear. Pegue-a e 
continue pela esquerda: você vai achar a 
entrada do segundo labirinto. Seguindo 
adiante, surgirá uma suntuosa porta com 
uma estátua ao lado. A única maneira de 
abri-la é com a ajuda da estátua. 

Mecanismo 

Primeiro, você terá de consertar o 
mecanismo da estátua. Coioque a esGada 
do seu inventário apoiada na estátua, 
suba e abra a portinha no peito dela. Dê 
um look na parte aberta e você verá o 
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mecanismo. Então encaixe todas as pe¬ 
ças indicadas pelo jogo nesta configura¬ 
ção mostrada pela foto. Por fim, coloque 
uma pedra de orichaicum no orifício cen¬ 
tral do mecanismo e voilà: o braço da 
estátua virá para a frente. Descendo da 
escada, use uma extremidade da corrente 
no braço e outra na porta. Em seguida, 
mude o arranjo do mecanismo e coloque 
outroorichalcum parafazero braço retornar 
à posição original, abrindo, enfim, a porta. 




Pino 

Como arrombamento da porta, sobra¬ 
rá uma peça chamada hinge pin. Pegue- 
a e volte para a sala onde Sophia está 
presa. 0 objeto deve ser colocado para 
calçar a grade quando você levantá-la. 
Final mente Sophia concordará em pas¬ 
sar por baixo da grade e, pela temeria vez, 
estará salva. Pegue o pino. Sophia dispa¬ 
ra em direção à sala do trono. Siga-a. 0 
que acontecerá depois? Fique sabendo 
na p róxima edição de Ação Games. Até lá! 

-j— í—Oli 









































0 ambiente é galátieo e você vai 
parar em outra fábrica de rabos; Ven¬ 
ça o chéfâo desta fase, um lerdo gi¬ 
gante cúm armadura branca e cinto 
verde* Não se assuste com o fulmb 
nante raio quente que ele dispara* Nem 
fique sob sua mira , Dê voadoras ou 
outros golpes e saia fora rapidinho. 


0 VILÃO PYHO É COLOCADO NA 
RODA E DESPERDIÇA UMA RAJADA DE FOGO 


BOTÃO ATTACK - BOTÃO JUMP - pular BOTÕES JUMP íl 

■socafrarranhar.pi-, botão jump e de- attack ao mesmo 
sar. dar cheque ou POIS BOTÃO ATTACK- TEMPO - voadora 
chutar voadora afta baixa 


COMANDOS GERAIS 


Numa selva hostil, além de encarar ; 
capangas automatizados da Irmandade ie 
Mutantes, você enfrentará homens-jacares 
que cospem fogo e plantas carnívoras. O 
chefao Wendigo, um enorme mutante com 
pêlos brancos e extensa cauda, tem de s a : 
distraído pela frente e atacado por trás, Fique 


atento contra maturas que saem do chão. 


Num cenário tipicamente urbano, apa¬ 
recem robôs para acabar com você. Dê-lhes 
muita porrada, distribuindo voadoras e 
tapas no vilão Pym Cuidado com as raja¬ 
das de fogo dele. 


Na fábrica de robôs, a grande pedreira 
é o grandalhão Blob, um truculento débil 
mental que vive dizendo ninguém me 
tira daqui, ninguém passa poT cima de 
mim ,? . Se não estiver jogando sozinho, 
faça o seguinte: deixe o herói mais ágil 
atacar o gigante bobão com voadoras, fi¬ 
cando o resto do grupo a distância. Assim 
que Blob cair sentado, todo mundo deve 
partir para cima dele. Repita várias doses 
até Blob ser detonado. 


No mesmo ambiente e local da fase 
anterior, só que sobre terra batida, não 
demora a aparecer a Rainha Branca, uma 
subchefe que se concentra e dispara um 
perigoso raio-bumerangue. Ataque enquan¬ 
to ela estiver se concentrando. Depois de 
derrotá-la, fique atento e detone abelhai 
assassinas que saem de um buraco no 
canto superior da tela. Atrás de um pe~ 
nhasco, pinta o gigantesco Sentinela (e põe 
gigantesco nisso!), abrindo sua boca e libe¬ 
rando um batalhão de robôs. Depois surge 
o chefão: Fanático, outro robusto vilão que 
carrega uma bazuca* Quando ele vier pra 
cima feito vaca tonta, dê-lhe um drible de 
corpo e uma voadora nas costas * Detalhe: 
após vencer o Fanático, aparece o Profes¬ 
sor Xavier em sua tradicional cadeíra-de- 
rodas. Não se iluda.., tudo não passa de 
um disfarce da terrível malfeitora Mística*. 


Os X-Men suo um grupo dc super-herúis mutantes, filhos de humanos 
afetados pela radiação atômica. Daí o nome do grupo: X-Men ê uma forma 
abreviada de Extra-Meu, Estes personagens foram criados para os 
quadrinhos há trinta anos peia Marvel c são um estrondoso sucesso desde 
que foram reformulados, em 1975. No arcada, a Konami adotou seis dos 
clássicos heróis da equipe mutante, cada um com habilidades específicas. 

Ah! a mais legal ê que esse game admite de um a seis jogadores! imagine 
a bagunça que fica na tela , composta por dois monitores , Leia esta matéria 
direitinho e saque tudo sobre o jogo . 
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NA FASE 4. OS HERÓIS REUNIDOS CONSEGUIRAM SAL VAR JEAN GREY 


IBBSS PANCADARIA PURA BBBBB 

MAGNE TO É UM FORTÍSSIMO VILÃO QUE 0 PROFESSOR XA VIER, CHEFE DOS X-MEN, EA 


COMANDA UM GRUPO DE MUTANTES MAL 1 LA¬ 
DOS. A IRMANDADE DE MUTANTES. VOCÊ, 
SOZINHO OU COM SEUS AMIGOS, DEVE ACA¬ 


BAR COM ESSA FACÇÃO 00 MAL [RESGATAR PANCADARIA 


" • MO 

>- - < «T. >y 


RUIVA JEAN GREY, MAIS CONHECIDA COMO 
GAROTA MARVEL. HAJA FOLEGO E PODERES 
MUTANTES PARA SUPORTAR SETE FASES DE 


NOTURNO DETONA BLOB COM TELEPORTACÃO 




































X4/IEN / Konami 



com o verdadeiro 


Neste estágio, mesclam-se um templo 
jppciOt bastante lava e punks armados 
Dm carabinas, locomovendo-se em 
iinitanques! Destrua a gang de esfinges 
rmidas com foices, que soltam poderes 
r-itantes em fileirinha e vá pra cima com 
ípdez, Mas o grande obstáculo é uma enor- 
se esfinge amarela. Abuse das voadoras. 


Se você ficou assustado com o festival 
Se porradas das fases anteriores, aqui você 
Bi crer que ainda não tinha visto nada em 
Ennos de pancadaria. Numa base planetã- 
b com piso verde, voltam todos os chefes 
t subchefes que já foram debulhados por 
: ê. Em sequência, retornam Blob, 
digo. Rainha Branca, o gigante de 4- 
e Fanático. Haja poder mutante para 
r picadinho dessa galera: estão todos 
fundamente magoados com você. De- 
de dar mais uma lição nestes malignos, 
rge um Magneto falso: depois de vencê-lo, 
ihre-se que ele era a Mística disfarçada 


Luta 


1 a 6 jogadores 


novamente. E eis que os X-Men avistam o 
Professor Xavier e tratam logo de salvá-lo. Mas 
ainda não é o fim do game: falta o combate final 
líder Magneto, 


A CADA FASE QUE VOCÊ PASSA, GANHA UMA 
BOLA AZUL, QUE LHE PERMITE USAR MAIS 
UMA VEZ SEU PODER MUTANTE. SÚ É PERMI¬ 
TIDO ACUMULAR ATÉ 3 BOLAS AZUIS 


TODA VEZ QUE SE UTILIZA 0 “MUTANT 
POWER”, GASTA-SE 3 UNIDADES DE ENERGIA 



OS HERÓIS E SEUS PODERES 


Os ^mutant powers” funcio¬ 
nam como golpes mágicos, 
sendo específicos para cada 
herói, São superúteis quando 
algum chefe o agarrar. Basta 
acionar o botão mutant power. 

Noturno (Nightcrawíer) Utiliza 
teleportaçao que, quando acionada, só 
falta chacoalhar a máquina 

Cofossus- Sua pele se decompõe, numa 
explosão, em aço orgânico 

Wofverine - Ele é animal! Suas lâminas 
de adamantum. quando se esfregam, li¬ 
beram um raio destruidor 

Tempestade ($torm)~ Ela solta o efeito 
tornado 

Ciclope (Cyclops} - Seus raios óticos 
debulham tudo 

Cristal (Dazzfer) - Emite fulminantes 
disparos de luz sônica 
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MEGA DRIVE 

3 EM 1 (ESPORTE) .,.„ 

AIR 01 VER ... 

ALIEM Hl .. 

ALIEM STOHN . 

AÜS1A DRAGON .... 

AQUATY GAME .. 

ART AL1VE . 

BARCELONA 92 . 

etJiXS X LAKEFSS .,. 

capitão AMÉRICA-.. 

CHUCK ROOCH .. 

CRUE BALL ... 

DEC AP ATTACK .. 

DEVI U S H ... 

DOUBLE DRAGON 1 . 

ELEMENTAR MASTEFI . 

ERNEAST EVANS ... 

EVANDER HOLLY FIELD 

FIGHT1NS MASTER . 

G-LOC .;. . ... 

GHOSBLISTERS . 

GOLDEM AXÉ II .. 

GREENDOG ... 

HEAVY UNIT . 

INDtANA JONES . 

JEMEL MASTER ... 

jyjLi . 

KRUSTY FUN MOUSE ... 

LEMMINGS ..,... 

mo kids .. 

MOOK (ALT.) ....L;.. 

JOE MAC (ALT.) .. 

KING OF MONSTERS . 

MAG1C SWORD (ALT) .. 

MICKEV MOUSE - MAGIC QUEST 

PAROdUS (ALT.) .... 

POWER ATLETE (ALT.) . 

PRIMCE OF PERSA (AL) „. 

FIAM MA MEIA (ALT.) 

RIVAL TURF - .... 

ROOD RUNES (PAPA LEG. ALT.) 

SONIC BL4STMAN (ALT.) . 

STREET FlGHTER U (ALT.) . 

TARTARUGA N1NJA IV . 

TOP GEAR (ALT ) . 


20,00 

19,00 

20,00 

10,00 

20,00 

20,00 

19,00 

le.oo 

16,00 

20.00 

17,00 

22.00 

20,00 

19,00 


33,00 

ia,oo 

19,00 

30,00 

23,00 

22,00 

21,00 


HORÁRIO DE ATENDIMENTO: 
ÁS 19,00 HORAST" 
A 6 ? FEIRA M 


TEMOS OS ULTtMOS 

\lançamentosJ 


SOLICITE NOSSA 
TABELA POR FAX 
OU CORREIO!!! 


PARA SUA MAIOR 
TRANQUILIDADE, 
TEMOS REFERÊNCIAS 
EM TODO O BRASIL 


PTcNDO 

t^ANAX . 

■TTJETQADS . 

AMERICA 

PP^íO PLANETA . 

MUA ADAMS . 

»*~5TONES . 

i JOE n ._.. 

►ALES GLOBTROTERS 

IVV JONES . 

I4L . 

C TO ........ 

&AVAN IV ...... 20,00 


B5AVAN V 

ADVEMTURE 

3FIOTHERS . 

cnuZADERS . 

RCAO . 

ÜTTX3N ., . . 

BBOCOP III . 

DBDOCP IV . . . 

ET* -EIRA 13 . 

■*=*C'SS II . 

■CA 3ROTHER .. 

Man . 

FIGMER II . 

^"ARUGA NINJA III .. 

F*#SATOa II . 19,00 

% JERfTV..20,00 

*- *A 63 . 21,00 

K FlGHTER . 15.00 

C^A“OR .. 30.00 

pCXSWT . 15,00 

....... . 23,00 


■CíSACO GP II (A. SEN MA) .;... 10,00 


■CCW OF THE BÉAS 11 . 

vsoss 

L PEACE 


IÉEL TAJOR . 

H Q __ _ 

P^ 1 OFF ROAD . . 

Fí c wESTlêMANIA . . 33,00 

(f-A=jGA NI MJ A IV .. . 35,00 

19^ UEHtFER) (CAPPIATI).. 21,00 

■■■KATOR . 22.00 

LNC€= FORCE IV .. . 24,00 

W*Z CfVZADERS . 24,00 

U- ^ASOUET BALL . 31,00 

*T^SAL SOLDlEFl ... . . 35,00 

a . - .. . 15,00 

■CÇR 0CY V . 21.00 


USI 

„•. 20.00 

15.00 

19,00 

. 15,00 

IS,00 

. 20,00 

. 17,00 

. 15,00 

. 15,00 

. 27,00 

. 22,00 

. 22,00 

15, '00 
14,00 
20,00 


ACESSÓRIOS 


ADAFTADADGR Pl MEGA DRIVE ....... 15,00 

ADAPTADOR Pf NINTENDO .. 0,00 

ADAF*TADOR S FAMICON/S. MES3 .. 17,00 

CONTROLE Pf SUPER NFSS . 27,00 

CONTROLE P/S. NESS (TURBO)..27,00 

ESTOJO Pi CARTUCHO ....... Of$ 3.000 00 

FOTOS COLORIDAS . Crí 10,00000 

JOYSTICK Pi MEGA DRIVE . 1200 

KIT P/ MEGA DRIVE .7 00 


APARELHOS 


USS 


MEGA CD ROOM . 

MEGA CRIVE .. 

micro Genius (72-so) . 

NEO GEO (SÉRIE OURO) .... 

NEO GEO (SÉRIE PRATA).450 00 

SUPER NESS (BASY) ... ig O ,0o 

SUPER NESS (COMPLETO)... 240,00 


.. 410,00 
. 190,00 
50,00 
750,00 


ATENÇAOLM 

* Despachamos para todo o Brasil. 

* Aceitamos todos os cartões de crédito, 
inclusive por telefone. 


Temos uma variedade de mais ou menos 
400 títulos com fotos 


Revendedores autorizados, 
capital e interior: 


Amauri Play-Center 
Fortaleza/C E - (085) È24-7143 


Space Invaders 
Recife/PE - (081) 424 4328 


Tecno Game 

Maceió/AL ~ (082) 221-9994 


PREÇOS IMBATÍVEIS PARA A MONTAGEM DE SUA VÍDEO LOCADORA 

AVENIDA PAES DE BARROS, 3687-V. PRUDENTE - SÂO PAULO-SP-CEP 03115 

FONE/FAX: (011) 63-2247 - 63-6202 - 272-2366 SUPORTE DE ATENDIMENTO (011) 570-9032 
















































































































































► Cartucho Moonwaiker, do 
Master System. Wagner Mota Ba¬ 
tista, tel.:(011) 201-2154. 


► Micro Genius com dois contro¬ 
les turbo, adaptador e um cartu¬ 
cho com seis jogos. Mario R. Lima 
Neto, teL(ÜII) 581-0652. 

► Super NES e Mega Drive com 
cartuchos. Alexandre Moussa, 
tel.:(011)578-4348, 

► Top Game VG 9000 com três 
cartuchos. Daniel Jacominí, 
tei.:(Q162) 42-3520. 

► Nintendo original transcodifi- 
cado com quatro cartuchos. Thíago 
A. de Oliveira, tel.:(0423)24-9484. 

► Mastèr System com pistola 
Rapid Fire, óculos 3D, dois 
joysticks e 14 cartuchos. Giuliano 
Nunes Cunha Battaglin, tel.:(067) 
421 “0269, 

► Atari 2600 com um cartucho de 
32 jogos. Luiz Carlos P. Souza Jr. r 
tel.;(081) 228-2095. 

► Videogame Family Computer 
com controles turbo, adaptador e 
cinco cartuchos. Paulo Henrique 
dos Santos Praça, teL: (021) 
359-9056. 

► Game Boy com o cartucho 
Super Mario Land. Alex Bernardes 
Fonseca, te!.:(011) 831-5522. 

► Cartucho Capitão Cosmic, do 
sistema Nintendo. Breno Luís 
Rossi Filho, Av.lacerda Franco, 
589 apto.06 , Cep 01536. 

► Mega Drive com quatro cartu¬ 
chos. Luiz Eduardo Insaurralde, 
teL (021) 232-5366, 

► Cartucho Barts Nightmare , do 
Super NES. Luiz Eduardo 
Insaurralde, tel,:(Q21) 232-5366. 


► Super Nintendo na caixa. Afrâmiro 
Santiago, teL(021) 256-1597. 

► Phantom System com seis car- 
tuchos e adaptador, Raphaei 
Manhaes, tel.:(011) 202-2374, 

►Phantom System com Um con¬ 
trole, três cartuchos e adaptador, 
Marlos Nanoni Reinert, tei.:(041) 
342-2317. 

► Adaptador Nintendo 72-60 pi¬ 
nos. Sérgio Juarez Tavares Filho, 
tel.:(041)244-7021. 

► Top Game VG 9000 com pisto¬ 
la e quatro cartuchos. Bruno Rossi 
Bastos, tel,:(075) 625-2223. 

►Cartuchosde Mega Drive. Rodrigo 
Gomes, tel.:(011) 858-9432. 

► Dy na vision II com 21 cartu¬ 
chos, pistola e adaptador. Sérgio 
Dalan, tel.:(011) 278-0130. 

►Joystick, transformador e 100 
jogos de Atari, Flávio Zanini, 
tel.:(051) 332-3941, 

► Nintendo com dois controles e 
um cartucho com dois jogos, 
Bernardo Canto Mello Campos, 
tel.:(021) 259-0404. 

► Mega Drive na caixa, Tiago S. 
Otonari, tel.:(011) 918-8973. 

► Os cartuchos Finai Fight, F- 
Zero e Castíevania 4 r do Super 
Nintendo. Diogo Resende Matta, 
teL: (021) 225-3587. 

► Game Gear com adaptador de 
tomada e os cartuchos Sonic e 
Columns. Márcio Biaso, iel.:(G21) 
247-0331. 

► Cartuchos de Mega Drive e 
Master System usados. Marcos P. 
Prado, teL:(0132) 36-8635. 

► Master System com cinco car¬ 
tuchos, Leonardo Felipe C. 
Almeida, tel.:(021) 767-9926. 

► Mega Drive japonês transco- 
dificado com dois controles e qua¬ 
tro cartuchos.Paulo Roberto 
G.Secco Filho, tel.:(011) 723-2486. 

► Phantom System com car- 
tuchos.Gustavo Poiati, te!.: (031) 
344-2747. 

► Mega Drive japonês. Viní¬ 
cius Giovani Toledo, tel.: (011) 
702-5890. 

► Phantom System com 
adaptador e dois cartuchos. 
Frederico V.C.Araújo Filho, 
tel.:(071} 336-9684, 


► Turbo Game com joysick 
3 e um cartucho. Paulo R: 
Soares Neves, tel.:(01 1)22-5 

► Números atrasados oa e 
AÇÃO GAMES. André 
Fernandes,tel.:{011) 820 - 2 .’ 

► Cartuchos do sistema 
tendo. Wagner Y.Saito. te 
520-1495. 

► O cartucho Asíro Warr■: 
Master System. José Albem: 
des Barreto, tel.:(021) 59' -7! 

► Videogame Nintendo :o* 
jogos. Eduardo de Souza teí 
431-1729, 

► Microcomputador TK K 1 
três livros, cinco fitas. Ac 
Maldonado, íel.:(011) 522-^ 

► Revista AÇÃO GAMES ■ 
Guilherme de Almeida, :e 
761-2394. 

► Turbografix 16 com Cl- 
transcodificador, aparelhes 
conectar cinco controles e : 
gos em CD. Rafael Wa - 
tel.:(051) 249-5069. 



► Top Game VG 3000 cc” 
troles Dynacom, 20 joç:: 
walkman e um retõgso :< 
Phantom System ou Dyna 
III. Tiago Gieseles, te 
332-3366. 

► O cartucho Super Mona :i 
original por P/f Fighter ou 
Rock Kauê Mariano ce z 
tet.:(011) 575-5748. 

► Carrinho de controle *i 
Pégasus e um car._:~ 
Nintendo por um Mega 
Márcio Alves Pazim, 
919-8540. 

► Super Nintendo na ca: 
Mega Drive ou Genes 5 
Keralil Jr., teL(OII) 272-^’ 

► Top Game VG 9000 cd 
controles , pistola e cjnco 
chos por Master System e 
cho. Daniel Rodrigues ca 
tel.:(021) 332-3016, 

► Cartuchos de Nsnte^ac 
nal. Eduardo Machaoc trl 
274-9514. 

► Phantom System zor 
joysticks e oito cartuc r : s d 
cartuchos de Mega Dm. s _ 
do Abrantes, tel:{02i 225 













£ã Drive com controle turbo 
i cartuchos por um Super 
:om um cartucho. Felipe R. 
l teL(OII) 548-4240. 


^ Mega Drive com dois joysticks 
e sete cartuchos por Super NES e 
cartuchos. Fábio V. Makahara r 
tel.;(011) 701-5920. 


► Desafio qualquer pessoa a me 
vencer no jogo Super Monaco GP 
2, do Mega Drive Renan Sillos 
Reis. teL:(0435) 23-5287. 


iíter System I com cinco 
aois controles e óculos 3D 
-:endo com dois controles e 
rucho. Alexandre Assun- 
uutinho, tel.:(0132)92-5071. 


► Master System com dois car¬ 
tuchos, pistola Rapid Fire por 
Phantom System com cartucho e 
adaptador.Ricardo Trevisan, 
tel.:(011) 813-6392. 


rtom System com 86 jogos 
:*ador por um Mega Drive, 
b Hirai, tel.:(011)717-8808. 

ríuchos do sistema Ninten- 
ãbpo S, Pereira, iel.:(011) 

p 

ça Drive por PC e pago a 
*:3 Fabiano L. Caldas, 
11)476-2926. 

System II com três car- 
Lpor Mega Drive. Jeovam 
s a Santos, tel.: (061) 

m 

cartucho Tico e Teco por 
jenania. Bruno Vigollo Pe¬ 
lo 1) 223-1384. 


► Mega Drive com dois contro¬ 
les, quatro cartuchos mais um Guia 
Games por um Super Nintendo. 
Ademir Santiago M. Jr., tef.:(011) 
251-9538. 

► Cartuchos de Mega Drive. 
André de Almeida, Tel.: (021) 
290-7965. 

► Phantom System com 14 car¬ 
tuchos e pistola por um Super 
Nintendo e pago a diferença, He- 
ber Feres Machado, tel.: (011) 
432-3746. 

► Master System com um cartu¬ 
cho e pistola por um Hi Top Game 
com um cartucho, Marco Antônio 
Cravo Silva, teL(OIÍ) 294-8273. 


artorn System com 15 car- 
i dois controles© adaptador 
Ka Drive. Juliana Medina, 
d 288-3558. 


► Top Game VG 9000 com um 
cartucho por Master System lf. 
Jorge Sato. tel.:(011) 858-0039. 


Kis de PC. Fábio A. 
- (011)290-7107. 

ga Drive com dois cartu- 
tdojs controles por Super 
Ac Ricardo Joaquim Pinto, 
II) 952-6359. 

ga Drive completo com um 
e Turbo © um walkman Sony 
:;r um Super Nintendo. 
:: Beneides, tel.: (031) 
116 . 

lucho Fighting Masters, do 
> ve por outro do meu inte- 
r abio Batista Branco, 
I) 345-1836. 

Rsvision III completo com 
Fçhter 2 e dois cartuchos 
ki Drive ou Super NES. 
co Faroco Lago, tel.: (0196) 

9 

>5 Man 3 e F1 Race por 
Mansion. Diógenes Spada, 
11273-1 282. 

c e:a BMX mais um Top 
fG 9000 completo com dois 
cs e um computadorTK 95 
iper Nintendo. Gabriel 
i (051)343-7126. 

t€hos de Super Ninten- 
ssa: Aurélio, tel.: (0425) 




P Edição número 01 da revista 
AÇÃO GAMES. Ronaldo Spinefli, 
Rua da República, 685/503, 
Farropilha, RS, Cep 95180-000, 


> Cartuchos de Super Nintendo 
com manual. Gíovani De Bona, 
tel.:(0452) 52-1955, 


< Os cartuchos Street Fighter 2 
ou Finai Fight 6o t Super NES, 
Jaks Koji Otonari. tel.: (092) 
236-6620. 


Cartuchos para Master System. 
Rosenildo da Cruz Farias, Rua 
Fitadelfo Doria, 36, Lagado-SE, 
Cep 49400-000. 

O cartucho Asterix , do Master 
System. Raphael Sabaini, tel.: 
(0195) 75-1793, 



Desafio a criatura humana que 
conheço pelo nome de Carlos 
Alberto dos Santos (Ditão) a me 
vencer no jogo Battletoads , do 
Nintendo. Vinícius Rinaldi 
Heckmann, Rua Balaclava, 1077, 
Santo André, Cep 09260-440. 


► Desafio qualquer pessoa no 
jogo Street Fighter 2, do Ninten¬ 
do. Allan B. Sobreira, tel.: (021) 
236-0465. 

Desafio David Gadelha Suriá a 
me vencer no jogo Futebol , do 
Mega Drive, te!.:(Q11) 265-1121, 



RADICAL PLAYERS GAME 
CLUB - Alameda Paradiso, 31 
apto. 1801, Pituba, Salvador - BA, 
Cep 41850.0 clube é de todos os 
sistemas de games, oferece jor¬ 
nal com dicas radicais e 
cadeirinha. 

NUCLEAR GAMES CLUB - Rua 
Ricardo Pinto, 192 apto.14, 
Aparecida, Santos - SP, Cep 
11100. O clube trabalha com 
Master, Mega e Super NES. Te¬ 
mos jornal mensal, cadeirinha e 
adesivos do clube. Escreva-nos. 

CLUBE FORCE GAMES - Rua 
Holanda, 33, Bairro das Nações, 
Camboriü - SC, Cep 88330-000. 
Se você é daqueles que se matam 
para achar dicas, passwords e 
pas sag en s sec retas, esc reva pa ra 
nós. Trabalhamos com os siste¬ 
mas Mega Drive, MasterSystem e 
Nintendo. 

COMMANDER CLUB - Rua 
Carlindo Valeiriane, 320 - Podo 
Ferreira - SP, C EP13660. Se você 
tem Mega Drive, Super NES, MSX 
ou PC, filie-se ao nosso clube. 
Temos jornal mensal, cadeirinha 
etc, Você não vai se arrepender! 



Você escolhe onde quen 
anunciar e escreve seu 
classificado em uma carta 
para: Açào Games Cíube f 
Av. Nações Unidas, 5777 ; 2 g 
andar ; CEP 054719-900, Sàoi 
Paulo, SP, Os anúncios sãdj 
GRÁTIS I 



*** GAME LOCADORAS *** 

NOVIDADES PARA SEU GAME SALOON 


1 - CONTROLE TIME, INDICAÇÃO EM DISPLAY, 

CONTROLADOR DE EVENTOS 

2 - MESA COM COMANDOS PROFISSIONAIS, 
IDEAL PARA GAME LOCADORAS, GAME 

SALOONS, RESIDÊNCIAS, BUFFETS ETC. 
ADAPTÁVEL PARA QUALQUER GAME. 

O Mega Timer é [ ; v ...*sr - J& -- 

próprio para Ga- i. |f 

mes Saioon: Bai- r 

.xp .custo, otimi- I : ; : i 

zação na opera- f ^ 

ção, contabilidade precisa, (circuito eletrónico 
garantia 6 meses), (011) 223-1887 

GAME SOFT - Talento em Tecnologia - 857-1757 


(circuito eletrónico 

(011) 223-1887 



z 

xoex 


SEMPRE 

NAS 

BANCAS 

é> 

ÉD(TC*A 

AZUL 


i 



































é> 

EDITORA 

AZUL 

Fundador 

VtCTOfl CIVITA 
{1907-1990) 

Diretoria 

Angelo Rossi 
Roberto Civita 


Diretor Superintendente: Angelo Rossi 


WkMES 


Diretor-Gerente: Carlos C. Arruda 


REDAÇÃO 

Redatora-chefe: Regina Giannetti 

Editor: Paulo Monto ia 

Editora de Arte: Sônia Regina Aversa 

D iag r am a dores : CI au bio Sa ntos Aíbu quer q u e J oão 

Aílton Oliveira Andrade 

Assistente de Redação: Érica Luísa Assan Câmara 
Colaboradores: Arte ■ lusse José Fifho. Simone 
Zucas. Revisão - Suzete Stimpel. Fotografia - 
Angel Mora, fvan Carneiro. Ilustração - Isamu 
Araki. Assistente de Edição Fotográfica - Tadeu 
Cerqueira Pereira. Consultares - Ghristian Zabaric, 
Marcelo B. Massafeli Ghin, Marcos Roberto de Lima 
loió. Mário Câmara Filho, Moashrro Sama. Texto - 
Beto Guimarães, Ivan David Silva. 

PUBLICIDADE 
Diretor: Rogério Rahier 
Gerente de Contas: Miguei Castello 
Supervisores de Contas: Joáo Jorge Rangeí, 
Maira Giseie Magno, Oscar de Oliveira 
Gerente de Vendas: Afaôr Machado 
Contato: Nádia Lappas 
Supervisor de Vendas {Rio}: Eduardo Barros 
Marketing Publicitário: Marta de Moraes 
Coordenadores: Igor Assan, José Soares 


COMERCIAL 

Diretora: Vera HeEena Mirandez Gomes 

Gerente de Planejamento e Controle: Ana 

Camargo 

Gerente de Produto: André Felipe D Amato 
Gerente de Promoções: Sandra Galli Ponsoni 

Diretor Administrativo e Financeiro: Pedro Frazão 
Azul Press-Gerente: Benjamin S. Gonçalves 
Operações Editoriais: Rossane Gonçalves Costa 
Diretora Responsável: Uège deümaDória Castelli 


Ação Games ó uma publicação quinzenal da Editora 
Azul S.A. São Paulo Redação e Correspondência: 
Av, Nações Unidas, 5777, CÊP 05479-900. tel: (011) 
21 1 -7860. Caixa Postal 66254, CEP 05389, telex: 
(011) 83178, fax: (011) 813-9115. Telegramas: 
Editabril/Abril Press. Rio de Janeiro: R, Marechal 
Câmara, 160-15- andar ■ grupos 1534/35 - Centro - 
CEP 20020-80. tel: (021) 532-0318 (PABX), telex: 
(021} 30890, fax: (021) 532-1486, CP 4816. Telegra¬ 
mas; Editabril/Abril Press. Circulação desta revista: 
1quinzena de janeiro/93- Números atrasados: 
ao preço da última edição em banca, por intermédio 
de seu jornaleiro ou no distribuidor das publicações 
Abril de sua cidade. Distribuída com exclusividade 
no país pela DINAP - Distribuidora Nacional de 
AMCn Publicações, São Paulo, Serviço 
APIELVí ao assinante: tel.(011)823-9222 
Fotolito: Bureau Azul, Fotoline, Grafcolor 
IMPRESSA NA DIVISÃO GRÁFICA DA EDITORA ABRIL S.A 
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com imagens chocantes e controle preciso 


MEGA 

TERMINATQR2 


com a bazuca Menacer. Ação do começo ao fim 

NES 

CONTRA FORCE 

Tiros e mais tiros em mais uma versão do clás¬ 
sico game da Konami. 

MASTER 
MIRACLE WARRI0RS 

Chegou a vez de um RPG em inglês antigo.As 
estratégias e as palavras mais difíceis. 


SHOTS 

SNK PARTE PARA A BRIGA 

A SNK, fabricante do Neo-Geo, anuncia uma 
bomba: o primeiro console com um proces¬ 
sador de 32 bits. Moashiro Sama conta como 
isso pode afetar a liderança da 
Nintendo e da Sega 
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SET 1000 VÍDEOS 

Seleção dos Melhores Vídeos 


OS CAMINHOS DA TERRA 

Natureza, Aventuras e Ecoiogia 


FLUIR 

Surf 


BOA FORMA 

Ginástica, Esporte e Saúde 


HORÓSCOPO 

Astrologia 


HORÓSCOPO 

Previsões 


SAÚDE É VITAL 

Prevenção e Saúde 


CARÍCIA 

Comportamento Jovem 


AÇÃO GAMES 

O Mundo dos Games 


NÃO PERCA NA 
PRÓXIMA V 
EDIÇÃO 
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Rock. Pop. Comportamento 
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Biografia, Letras e Fotos 

SET 
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A TUTTI GAMES QUER ENTRAR EM 
93 FUZILANDO OS PREÇOS ALTOS, 
PARA QUE VOCÊ GAME BOY 
CONTINUE ARREBENTANDO 
JUNTO COM A GENTE! FELIZ 1993 



SUPER NESS 
TODOS POR 
US$ 44,99 

ACROBAT MISSÍON 
AXELAY 
CONTRA III 

FISUPER DRIVING SUZUKI 

FINAL FIGHTER 

GOLDEN FIGHTER 

GERGE FOREMAWS KO BOXING 

GRAND PRIX 

HOOK 

KING OF THE NONSTERS 

NINJA TURTLES IV 

PHANLANX 

PIRE DREAM 

PRINCE OF PÉRSIA 

RANNA NIBUNNOICHI 

ROBO COMBAT 

ROBOCOP3 

SONIC BLAST MAN 

SPfNDIZZY WORDS 

SUPER BOWLING 

SUPER DOUBLE DRAGON 

SUPER DUNKSHOT BASKETBOL 

SUPER MARIO WORD 

SUPER PANG 

SUPER SOCCER CHAMP 

SUPER SOCCHER GOAL 


SUPER NESS 
TODOS POR 
US$ 44,99 

SUPER VAUS IV 
THE SIMPSOWS BARTS 
NICHIMARE 
TOP GEAR 
UNIVERSAL SOLDIER 
X MAN 
DESERT STRIKE 
BEAST OF THE BEAST 
DRAGON LAIR 
BATTLE BLAZER 
GUNFORCE 
JAMES POND JR 
Fl ROC 

VDNGUN'8 ADVENTURE 
MARIO PAINT 
PARODIUS 
TENIS AMAZING 
DINOSAURI (DING CYTI) 
IlT OF THE WESTfCANS 
(SWUL JAGGER) 
A BERT3 
HOME ALONE II 
MICKEY MOUSE 
STARS WARS 
ROAD RUNNER 
SCAINE MISSON 


AL, BARÃO DE LIMEIRA, 1.162 - 5 9 . ANDAR CAMPOS ELÍSIOS - SÃO PAULO - SP 
FONE/FAX: (011) 223-7840 - 220-7121 - 220-1407 



























marcas registra das de terceiros 



Joystick Turbo Pad Con- 
trol: uma geração supe¬ 
rior de joysticks tipo Pad. 
Ele é o único que tem Tur¬ 
bo Automático ao alcance 
da sua mão, sem precisar 
programar a cada jogo. E 
tem 6 botões de tiro, além 
de Slow-Motlon para di¬ 
minuir o ritmo do game e 
ninguém te pegar de sur¬ 
presa. Como você pode 
ver nos 4 tipos de TPC, 
ficou mais fácil mandar 
os inimigos para a PQP. 


UM FDP 


Para Dynavision 2 c 3 


npo asa 
dvo botão A +5 



* Design Gtu 

* BotoesA, < 

* Sbh^Moüon 

Turbo automático de 8 tiros por 
segundo, stparadopara as botões 

UBí^+5 

I * Botão direciottal dt?m 8 direções 
* Mmi-memdie remoidvel 

\ Paru Phantom System *, Hi-Top 
Game* e Turbo Game* 

* Design anatômico tipo “asa" 

* Botões A, B e exclusivo botão A 

* Shw-Moãon 

♦ Turbo automático de 8 tiros por 
segundo, separado para os botões 
^A t BeA+Ó 

■ Botão direcional com 8 direções 

■ MwiTmanche removível 


Para Afcga Drive ' 


Design anatômico tipo “asa" 
Slow-Motion 

Turbo automático separado para os 
^botõesA, Be C 

Botão direcione! com 8 

T # Mini-manche removível 



• SIow-Moac 

m 


Para Master System* 


* Design anatômico tipo “asa " 

* Botões A t B e exchisivo botão A -bB 

* Dois tipos de velocidade Turbo: Speed 1 
(5 tiros/seg,) e Speed 2 
Jl 0 lirosjseg) 

* Botão direcional cem 8 direções 

* Mini-majickc remo vive! 


• Dois tipos 


DyiMfiCOiM 

/fJ}yHac&Mr jl 









